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Untuk Avah
{Sebuah Persembahan Di Tengah Kehilangan Dan Perjuangan)

Yah,

Sejak Mama perg1

langst dalam hidupku terasa lebih lengang,

sepi merayap i sela han,

dan dunia seolah kehulangan warna vang dulu kami kenal bersama.

Namun kau tetap di sim
dengan tatap tenang

dengan dam vang meneduhkan,
menjad jangkar saat aku nvans karam
di antara duka dan harapan

Terima kasth Yah

karena tak lzlah jadi dermaga

bagi hatiku yvang letih berlayar,

d1 tengah bada vang datang berulang,
di saat semangat nvaris padam

Kau dengar, mesk: kadang tanpa kata,

namun ada kesabaran dalam caramu memeluok luka,
dan ity cukup bagiku

vntuk terus mfiauakah m:e.htemml.

D1 saat banyak ingin berhenti

kau justru mensadh alas kakiku,

agar tetap koat melangkah

menuju mimpi yang kutulis bersama air mata

Tertma kasih Yah
karena bersamanm, aku belajar
bakova kehilangan bukan akhir dari segalanya

bakhwa cinta xanp_rdnmggmn
masih bisa tumbuh dalam bentik perjudngan

Dan ks,

di antara tumpukan buku dan malam yang panjang,
aku tiba juga di titik i

pada akhir studiku di jenjane pascasarjana

yang tak akan p:mahsa:mpal

tanpa keteguhanmu menjaga langkahku.

Deakan aku, Yah

agar ilmu ni tak berhenti di gelar,
agar langkah mi membawa manfaat
dan agar aku selalu ingat

dari mana semua kekuatan mi berasal
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ABSTRAK

Penelmian 1 dilatarbelakangi oleh kebutuhan akan media pembelajaran vang
sesual dengan karakteristik siswa tunarungu, khususaya dalam menmgkatkan
kemampuan komumkasi dan representas: matematika pada mater: pecahan.
Obszervast awal menunjukkan bahwa pembelajaran matematika di SMPLB masih
terbatas pada penggunaan alat peraga fisik, vang kurang efektif untuk pembelajaran
mandiri dan berulang di rumah Selain 1tu, keterbatasan komumikasi verbal
membuat siswa tunarungu mengalami kesulman dalam menvampaikan dan
merepresentasikan de-ide matematika secara jelas. Tupan dan penehitian ma
adalah untuk mengembangkan media pembelajaran mteraktif berbasis Canva yang
dapat memfasilitas: penngkatan kemampuan komumkasi dan representasi
matematika s15wa funarungu.

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE, vang meliputi tahapan analisis, desamn, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Teknik pengumpulan data dilakukan melahus observasi,
wawancara, angket, tes. dan dokumentasi Instrumen penelitian meliputi lembar
validasi, angket kepraktisan angket minat belajar, dan tes kemampuan komunikas)
serta representasi matematika siswa.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif berbasis Canva telah
memenubi kriteria sangat valid, demgan persentase kevabidan sebesar 86,75%.
berdasarkan pemlaian ahli matenn media bahasa, dan asesmen Dan segi
kepraktisan media dinvatakan sangat praktis dengan persentase rata-rata gabungan
sebesar 92 5% menumat gurn dan siewa Efektrvitas media dalam menmgkatkan
kemampuan komunikasi dan representasi matematika siswa berada pada kategori
cukup efektif. dengan milas N-Gam sebesar 50.48% yang termasuk dalam kategon
“sedang”. Berdasarkan hasil uj Pawed Sample T-Test. diperoleh hasil thews =
10.377 > tuwa = 2,776, yang menunjukkan terdapat perbedaan sigmifikan antara
kemampuan komunikas: dan representas: matematika 'siswa sebelum dan sesudah
mengginakan media. Dengan deoukian \meidia lmteraknf berbasis Canya terbukn
valid, praktss, dan cukup efektif dalam menmgkatkan kemampuan komumkasi: dan
representasi matematika siswa tunarungu pada mater: pecahan

Nilai rata-rata kemampuan komunikas: dan representasi matematka siswa
tunarungu setelah menggunakan media lebih tingg: dibandingkan dengan sebelum
menggunakan media. Pengembangan media pembelajaran mteraktif berbasis Canva
memnjadi solusi efekuf untuk meningkatkan pemahaman matemanka siswa
tunarungu, khususnva dalam materi pecahan. Peneltian m1 menghasilkan media
pembelajaran vang sesuai dengan kebutuhan visual, kesiapan, dan gava belajar
s15wa tunarungu, serta telah teruji validetas, kepraktisan, dan efektivitasnya Dengan
demikian, media m terbukts mampu mendukung proses pembelajaran matematika
secara lebih inklusif dan menvenangkan, serta memberikan manfaat nvata bagi
siswa, gury, sekolah, dan pengembangan pendidikan khusus secara umum.

Kata kunci: Meadia Interaktif Canva, Sisma Tunerungu Komuonidoasi Matematis, Representam
Matematis, Pecahan.
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ABSTRACT

Name - Nurhadayah Lubis

Matnic No. - 23 505 000 11

Title - Development of Canva-Based Interactive Media to Enhance the
Mathematical

Skills of Hearing-Impawred Students in Mathematics Learning at
SMPLB

Sibolga.

This study was prompted by the need for mstroctional resources that are tailored to the features of
hearing-impaired students, pasticularly in terms of improving their mathematical communication
and representation skills when leaming fractions. Preluminary observations suggested that
mathematics nstruchon at SMPLB remams highly reliant on phynical teaching aids which are
meffective for independent and repested leammg 2t home Furthermore, doe fo verbal
communication festrictions, hearng-impawed children struggle o articulate and portray
mathematical ideas clearly. Therefore, the aim of this study is to develop Canva-based
interactive learning media that can facilitate the improvement of mathematical
communication and representation skills of hearing-impaired students. The study vsed a
Rezearch and Development (R&D} approach with the ADDIE model, which encompasses the stages
of snalysis, design, development, implementation, and evaluation Data were gathered by
observation. mierviews, questionfiares fests and doctmentation. Validation sheets, practicality
surveys, learning interest queshonnawes, and mathematical communication and representation slalls
EXAmMI Were tmmgthfsfndymmmm“hshwedthtthhnﬂhlﬂd
interactive media met the criteria of being highly valid, with a validity percentase of 36.75%,
based on evaluations from subject matter, media, language, and assessment experts. In terms
of practicality, the media was categorized s highly practieal, with an average combined score
of 91.5% from teachers and students. The effectiveness of the media in enhancing students’
mathematical communication and representation slalls was categorized as moderately
effective, with an N-Gain score of 50.45%. Based on the Paired Sample T-Test, the result was
t-calculated = 10.377 > t-table = 1.776, indicating a significant difference between students’
mathematical communication and representation’ skills before and after using the media.
Thas,. ﬂ;rt:unhpnﬂ interactive media proved to be valid, practical, and moderately
effective in m]n'm'h:g the mathematical communication and representation skills of hearing-
impaired students in learning ' fractions.. The ‘mean assessment of students' mathematics
communicahon and representahion skalls increased after lhe:, nsed the media m:npuad to before.
The creation of Canva-based mteractive leaming media is an excellent way to increase hearing.
inpaired pupils’ mathematics understanding, especially in fractions. This study created Eeammg
media that meet the visual demands readiness, and learnng styles of hearing-imparred popils, and

it has been tested for validity, practicality, and efficacy. As a result, this media has been shown to
promote more nclusive and engaging mathematics leaming, while also bringing actual advantages
lo students instructors, schools, and the advancement of special education in peneral

Keywords: Interactrve Media, Camva, Heanng-Impamwred Stodents, Mathematical Communication,
Mathematical Representation, Fractions.
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Pembelajaran Matematika Di SMPLB" dengan tepat waktu. Shalawat dan salam
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BAB1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Matematika adalah mata pelajaran dasar yvang memengaruhi perkembangan
teknolog: agar lebih maju, matematika berperan penting pada pengembangan
daya pikir manusia’. Maka dari o, penting untuk mengajarkan matematika
kepada siswa dan ungkat dasar hingga unggi ndak terkecuab siswa
berkebutuhan khusus pun mempunyai hak untuk memperoleh pengetahuan
matematika. Mundia memjelaskan ada banyak fungsi matematika yang bisa
digunakan pada berbagai situasi dan masalah sehari-hari’. Pelaksanaan proses
belajar mengajar akan berdampak pada kuvaltas siswa.  Pelaksanaan
pembelajaran harus efektif efisien dan bermakna agar ilmu vang dipelajari dapat
dserap dengan baik®.

Bag: anak berkebutuhan khusus, termasuk anak tunarungu, keterampilan
matematika | im sang3t peptng karena «dapat; mengembangkan kemampuan
‘betpikir fogis dan analtis. Tni mielatih ofak untok mengenall pola, memecahkan
masalah, dan membuat keputusan }*ang +;Ildas-arkau pada data dan mnformas: yang
ada. Mungkm ada tantangan komumkas; namun matematika sangat
berkontribus: pada perkembangan kognitif serta keterampilan hidup sehari-han.

[ Endrayana Putut L.E., "Cocperative Leaming Dengan Model Tgt (Teams Games Tournament)
Materi Bilangan Bulst Bag: Siswa Kelas Iv Sekolah Dasar’, Buema Maremariba ! Siomal Tmich
Matematita  Dan  Pendidiban  Muofematibz, 72 (2018), pp  85-88,
doi-10.36456 buana_matematika 7.2:. 1048 83-88.

* Lawrence Mundia “Problems in [ earning Mathematics: Companson of Brune: Junior High Schoal
Students i Clazses with and without Repeaters’, Journal of Mahemarics Research, 1.3 (2010), pp.
15060, dodi:10.5539/mr vin3pl 50.

' A N Susanti M Nevrita, & Potri ‘Implementasi Standsr Proses Enrikulum 2013 Pada
Pembelajaren Biclogi Di MAN Tanpmngpinang ', Jurna! Umrah, 1.8 (2017), pp. 1-9



[ ]

Kemampuan komunikasi matematis siswa tunarungo masth rendah,
menurut Hidayat & Suberman®. Mereka hanya dapat menyampatkan simbol-
stmbol matematika dengan benar, tetapt mereka tidak dapat menulis atau
menjelaskan pemecahan masalah atau kesimpulan vang mereka buat. Menurut
Nanonal Council of Teachers of Mathematics (NCTM), kemampuan
komumkasi matemans adalah kemampuan untuk menganalisis dan memperbaik:
kesalahan matematika, mengekspresikan konsep-konsep matematika dengan
jelas dan logis, dan menggunakan bahasa matematika dengan benar umtuk
menyampatkan ide-sde.

Siswa tunarungu sefing kali menghadapi tantangan yang unik ketika
memecahkan masalah pecahan terutama yang berkatan dengan hambatan
komunikasi dan pemahaman konsep. Salah satu tantancan utamanya adalah
kurangnya akses terhadap penjelasan verbal yang senng digunakan gurn dalam
menjelaskan konsep matematika Tanpa penjelasan yang jelas dan visualisass
vang memada), siswa, tunarungu; mungkin akan kesplitan untuk memaham:
Bokstp pn:z]:an.yangahm‘a]r_ Selain' it bahasa isyarat yang 'digunakan
mungkin memiliks keterbatasan d:alam mn-lm_ggamharkan istilah matematika
tertentu, sehingga membutuhkan adaptas: dan pendekatan yang kreatif dalam
mengajar. Oleh karena rtu, pentmg bagi pendidik untuk menggunakan alat bantu
visual, teknolog: pendidikan, dan strategn pengajaran yang inklusif untuk

memasiikan bahwa siswa tunarungu dapat mengikuti pelajaran dengan batk dan

* Raficy Hidayat den Suherman, ‘KEMAMPUAN KOMUNIEASI MATEMATIS SISWA
TUNARUNGL PADA PEMBELAJARAN MATEMATIEA DI SMPLB-B PEK PROVINSI
LAMPUNG",  Jurmal  Pemdidikan  Progresif, 6.1  (2016), pp.  73-84
<https:' jurnal fiap unile ac.id'mdex. php'ipp'articlevew 12415,



mengembangkan pemahaman yang kuat tentang pecahan Karena maters
pecahan dibutuhkan untuk maten selanjutnya dan memiliki keterkanan dengan
kehsdupan sehari-hari, maka mater: pecahan sangat penting untuk dipahami oleh
sisWa tunamngu

Berdasarkan studi pendahuluan, diketahui bahwa media pembelajaran yang
digunakan oleh guru di SMPLB masih terbatas pada alat peraga fisik. Hal mu
menyebabkan siswa kesulman mengulang kembali pembelajaran di rumah
Mengingat rendahnya kemampuan siswa tunarungu dalam memahami mater
secara verbal, maka diperlukan media pembelajaran yang dapat digunakan
secara berulang. Untuk itv. penmeliti mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis Canva yang dapat memberikan visualisasi lebih bak dalam
pembelajaran pecahan bagi siswa tunarungu.

Canva adalah platform desamn grafis vang dapat digunakan untuk membuat
berbaga: media pembelajaran mteraktif Dengan fitur-fitur yang mteraktif dan
mudah diakses, | Canya. memungkinkan pembuatan jmatert ajar vang lebih
menarik. Khususnya bagi siswa tunaruaizu yang lebih mengandalkan pemahaman
visual Melahn media mterakt:f b&h#a Ca-m*a, siswa tunarungu dapat belajar
dengan cara yang lebith menvenangkan, memahami konsep pecahan dengan
lebth mudah, serta menmgkatkan kemampuan komumkasi matemats mereka.

Hal mi terlihat dani kemampuan Canva dalam mendukung pembuatan
berbagai jemis media pembelajaran, seperti miografis, presemtas: mterakif,
poster edukatif, dan video ammasi sederhana. Dengan beragam template yvang

s1iap pakar serta alat desam yang mtumf, Canva memungkinkan guru untuk



menyesuatkan maten1 ajar agar lebth menank dan sesuai dengan kebutuhan
siswa. Selamn rtu, Canva juga memungkinkan integrasi berbaga: elemen visual,
seperts tkon, ilustrasy, animasy, serta kombinasi warna vang kontras, sehingga
dapat meningkatkan pemahaman siswa tunarungu terhadap konsep matematika
secara lebih efekuf

Kuzlitas media pembelajaran interaktif berbasis Canva yang dikembangkan
dalam penelitian m1 mengacu pada tiga kriteria yang dikemukakan oleh Nieveen
(1999), vatu validmas, kepraktisan, dan keefekufan Validttas mengacu pada
kelavakan media untuk digunakan dalam pembelajaran Dari segi 151, media
dikatakan valid apabila penpembansannya didasarkan pada teori pembelajaran
dan teor: media vang relevan serta sesuay dengan karaktenisuk pembelajaran
mteraktif Sementara dari segi konstruk, media interaktif berbasis Canva
dianggap valid apabila setiap elemen sepert: teks, gambar, animasi. dan navigasi
terintegras: secara konsisten dan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran
Pemlaian validitas dilakukan melalusevalpas: oleh para ahli maters, media, dan
bahasa " Selansitnya, keprakitian meruuk pada kemudahan ‘média untuk
digunakan oleh guru dan peserta dﬂ:lrk -Med-ta dikatakan praktis apabila mudah
duakses, idak memerlukan keterampilan tekms yang tinggi, serta mendukung
kelancaran proses pembelajaran di kelas. Kepraktizan media dimila: berdasarkan
tanggapan pengguna selama implementas: pembelajaran Terakhir, efektivitas
dilihat dari sejauh mana media interaktif berbasis Canva dapat membantu peserta

didik mencapai tujuan pembelajaran. Efektivitas i tercermun dari peningkatan



hasil belajar dan keterhbatan aktif siswa selama proses pembelajaran
berlangsung

Canva juga dapat digunakan untuk membuat kartu belajar interaktif yvang
membanto siswa menghafal konsep dengan lebih efektif Dengan kombinasi
gambar dan teks yang disusun secara menarik, stswa tunarungu dapat lebih fokus
dalam memahami matert Bahkan, video edukatif sederhana dapat dibuat
menggunakan Canva dengan fitur animasi teks dan gambar bergerak, yang dapat
membanty memperjelas konsep vang diajarkan

Media pembelajaran digital seperti Canva sangat membantu dalam proses
belajar mengajar. karena mampu meningkatkan motivasi belajar siswa dan
membuat pembelajaran lebih mteraktif Dalam era digtal i, penggunaan
teknologs seperti Canva dalam pendidikan menjadi solusi yang efeletsf untuk
menyajkan matert ajar vang lebih movatif dan sesuai dengan kebutuhan siswa
tunarungi.

Beberapa ) peneltyan telah memmnyukkan efektrotas penggunaan media
Bedbhsit Chnid ! datdol peinbelajaran Misaluya, penelitian 'oléh Febbry
Romundza, dkk (2023} dans Umve.n.r.ta-s Jaﬁhl dengan judul “Pengembangan
Video Pembelgjaran Berbasis Canva pada Tapik Udara Polusi menggunakan
Aplikasi Lumen” menunjukkan bahwa Canva dapat digunakan untuk membuat
mater: ajar yang lebih menank dan mudah dipahami

Penelitian tentang pengembangan media ajar berbasis Canva sudah ada
seperti vang diteliti oleh (1) Tantri Febriana, dkk., Smektik (2023) dengan judul

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Canva Untuk Meningkatkan



Kreatrvitas Guru Di Sekolah Dasar”, (2) Demmawant Zilmwu, Jouwrnal on
Education (2023) dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis
Kecerdasan Buatan pada Topik Udara Polusi menggunakan Aplikast Lumen”.
Dalam penelitian mi, peneliti mengkan pentingnya pengembangan media
ajar berbasis Canva untuk memngkatkan kemampuan matematika peserta didik
Dengan pemanfaatan Canva, siswa tunarungu dapat lebih mudah memahami
maten matematika, khususnva dalam hal komunikasi matemats dan representasi
konsep pecahan
Berdasarkan latar belakang tersebut, dikembangkanlah media pembelajaran
interaktif berbasis Canva dengan judul, “Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Canva Untuk Meningkatkan Kemampuan Matematika Siswa Tunarungu dalam
Pembelajaran Matematika pada Materi Pecahan™ Dengan pemanfaatan fitur
Canva yang tepat, diharapkan siswa tunarungu dapat belajar lebih efekt:if dan
menyenangkan dalam memaham; konsep matematika
B. REumusan Masalah
| Eﬁdmkaﬁ:penjﬁharan*lﬂaf”ﬁelﬁhﬂg:ﬂ: L% AT DR o ——
rumusan masalah sebaga: be:rikut o
1. Bagaimana validitas media pembelajaran mnteraktif berbasis Canva untuk
menmgkatkan kemampuan matematika siswa tunarungn?
2. Bagammana praktkalitas media pembelajaran mteraktif berbasis Canva

untuk memngkatkan kemampuan matematika siswa tunanmgu?



3. Bagammana efektivitas media pembelajaran mteraktif berbasis Canva untuk
menmgkatkan kemampuan matematka siswa tunarungu pada maten
pecahan?

C. Tujuan Penelitian
Tuuan dan penelitian mi adalah untuk mengembangkan dan mengevaluasi
efektivitas media pembelajaran mteraktif berbasis Canva dalam memngkatkan
kemampuan matemattka siswa tunarungu. Adapun tujuan spesifik penelittan

i adalah sebagai bertkut:

1. Untuk Mengetahui validitas media pembelajaran interaktif berbasis Canva
untuk meningkatkan kemampuan matematika siswa tunarungu.

2. Untuk Mengetahui praktikalitas media pembelajaran mteraktif berbasis
Canva untuk menmgkatkan kemampuan matematika siswa tunarungy.

3. Untuk Mengetahu: efektivitas media pembelajaran mteraktif berbasie
Canva untuk menmghkatican kemampuan matematika siswa tunarungu pada
mater: pecahan

D. Batasan Masalah
Agar penelitian tidak menyimpang dari tujuan yang telah direncanakan:
maka peneliti menetapkan batasan-batasan masalah pada hal-hal berikut nx
1. Peneltian mi membahas tentang pengembangan dan efektwitas video
pembelajaran mteraktsf berbasis canva
2. Peneliian i1 membahas tentang kemampuan komunikasi dan refresentas
matematika anak tuna rungu.

3. Maten yang dibahas pada penelmian mi adalah operasi pecahan.



E. Defenisi Operasional
Istilah-sstilahi yang digunakan di dalam penelitian i1 adalah -
1. Video Pembelajaran
Media video pembelajaran berbasis Canva akan menyajikan materi
pecahan dalam bentuk animasi dan visual interaknf vang mudah dipaham
oleh siswa tunarungu. Video i akan menggabungkan teks, ihustrasi, serta
contoh soal interaktf untuk membantu pemahaman konsep matematika.
2. Bahasa Isvarat dalam Visual Pembelajaran
Untuk mendukung pemahaman siswa tunarungu, video pembelajaran
akan dilengkapi dengan ilustras: bahasa isyarat atau teks yang memperjelas
mater: vang disampatkan
3. Infografis dan Presentas: Interakt:f
Infografis dan presentasi imteraktif berbasis Canva akan digunakan
untuk menyajikan hump_pmhan dalam format yang lebih visual sepert:
dragram, tabel; dan ilustrasi agar \ lebth | mudah | dipahami oleh siswa
 § | - j ' | )
4. Kuws Interaktif
Kus nteraktif berbasis Canva akan digunakan untuk mengukur
pemahaman siswa terhadap mater: pecahan Kuis mi akan disajtkan dalam
bentuk pilthan ganda, mencocokkan gambar, atau soal mieraktif yang

menarik.



F. Manfaat Penelitian
Sejalan dengan tujan penelitian yang akan dicapal nantinya, hasil dan
penelman mi diharapkan mampu memben: manfaat dan kegunaan dalam bidang
pendidikan baik secara langsung maupun tidak langsung. Manfaat dan penelitian
i adalah sebagai berkut:
1. BagiPenelii
Penelitian i1 dapat meningkatkan pemahaman dan keterampilan dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Canva Selamn tu,
penelitian 1 berkontribusi pada movas: pendidikan inklusif bagi siswa
tunarungu, menghasilkan karya ilmiah yang dapat menjadi referensi bagi
penelitian selanjutnya, serta memberikan pensalaman dalam merancang,
mengimplementasikan, dan mengevaluasi media pembelajaran berbasis
teknolog1.
2. BagiPeserta didik
Media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan dapat membantu
' smmua:mngu A EATSYA kﬁnsgp“pz'calmn melalni pendekatan visual dan
mteraktif Dengan metode m:, .f;l;‘i'h'“-'l -dapat memngkatkan keterampilan
berpikir logis dan analitis serta memperoleh pengalaman belajar yang lebih
menarik dan adaptif cesuai dengan kebutuhan mereka Selam ou,
penggunaan media pembelajaran mteraktif m1 juga dapat memngkatkan

kepercavaan diri siswa dalam mempelajan matematika.
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3. Bagi Guru
Penelitian 11 menyediakan alat bantu pembelajaran movatif vang
mendukung pengajaran siswa tunzrungu. Dengan adanya media berbasis
Canva, penyampaian maten pecahan dapat dilakukan secara lebih efekuf
melaloi visual interaknf vang memudahkan pemahaman siswa. Selamn mtu,
media m membanty gury dalam memantau perkembangan belajar siswa
dengan lebih sistematis serta mengmspirasi pengembangan metode
pembelajaran yang lebih kreatif dan berbasis teknology.
G. Spesifik Produk
Produk vang akan dihasilkan dalam penelitian pengembangan imi berupa
video pembelajaran_ bahan ajar hE;f_l_&uumk video untuk mata pelajaran pecahan
SMPLB.
1. Video pembelajaran
Media videa pembelajaran adalah media yang menyajikan audio dan
visual yang berist. pesan-pesan pembelajaran batk yang bensi konsep,
' pfmg.i:; prds;:dhr‘z-'rmfi-'-a“pﬂkéﬁ; pcngttahuanu:rmk membanty pemahaman
terhadap suatu mater: pembe lajlar.:;m-L D1 smt medianya dari Canva.
2 Bahasa Isyarat
Bahasa Isyarat adalah bahasa vang mengutamakan komunikasi manual,
bahasa tubuh, dan gerak bibir. Di smi penelti menggunakan Aplikas:

HearMe vang mengubah tulisan memjadi animasi bahasa ssyarat.
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3. Kuis mteraktif
Kuis imeraktifadalah sebuah aplkasi yang memuar materi
pembelajaran dalam bentuk soal atau pertanyaan yang memungkinkan stswa
e s e

6

D)
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BABII
KAJIAN TEORI
A. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran
Pembelajaran pada dasarnya adalah proses mteraksi antar siswa dengan
siswa, sumber belajar, dan proses mteraksi dengan pendidik. Kegiatan
belajar 1 penting bag: siswa ketika sedang dilakukan di lingkungan yang
nyaman di mana mereka merasa aman. Di bawah standar proses pendidikan,
pembelajaran harus diajarkan kepada siswa. Im berarti bahwa sistem
pembelajaran menempatkan siswa sebagai mata pelajaran *.
Dalam memenubu tugas sebagar pendidik, mereka harus memulik:
tindakan yang sesuai dengan ajaran agama berdasarkan kata-kata Allah di

dalam Al -Qur'an, Surah An-Nahl ayat 44, yang berbunyr-®

ey aal) O R B e L) Tty i walT

Artmya: “Kaed  fwomkern pedomee Aguran. agar ko
MeMerangian pada nmdr iRonnsia opeda vawg refal di
TP R Lo mieneka da B MReERG meiakirkan
(0. 5. An-Nahl nyar 44"

* Wina Sanjaya, Strafegi Pembelaiaran Berorienfasi Standar Proses Pendidikan (Rencana 2013).
" Acham ben Abmad Yasin, Alguran Dan Terfemaharrpa (hilal media, 2007)

12
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Proses interaks: antar siswa dan sumber belajar sangat penting untuk
digunakan dalam proses pembelajaran ~ Proses pembelajaran di semua unit
pendidikan dasar dan menengah harus bersifat mteraktif inspratif
menyenangkan, menantang, dan memotivasi, serta membenkan ruang yang
cokup vntuk wmisiatif kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat,
minat, perkembangan fisik, dan kesiapan psikologis® Dalam hal i,
pembelajaran adalah proses mteraks: komunikas: amtara sumber belajar,
gury, siswa, dan komponen lain untuk mencapai tujuan pembelajaran ®

Kata media merupakan bentuk jamak dari mediom Medium dapat
didefinisikan sebagai perantara atai pengantar terjadinya komunikasi dari
penginm menuju peflerima Sementara Karwonio dan Mularssh menyatakan
bahwa pembelajaran berasal dari kata belajar mendapat awalan “pem™ dan
akhiran “an™ mepunjukan babwa ada ussur dan lvar (eksternal) vang
bersifat “intervensitsapat ferjath pitises balajar Pembelajaran mengandung
makna | settap | kegiatan yang | dirancang  untuk, membantu ndmvidu

: mempelajmhcal:apan tectentu !

Menurut schramm medm. EIHIEI-II;E!E]J-I]M adalah teknolog: pembawa

pesan yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran

Dikemukakan juga oleh suparno bahwa media pembelajaran adalah segala

" Cept Rivana Rusman, Demi Kumiawan, FPembelgiaran Berbasiz Telmologi Imformari Dam
Komunitasl: Mengembanghon Profeslonalitas Guru (rajawah pers, 2013).

" Rusman Mbdkl-Model Pembelogjaran: Memgembanghan Profesionalisme Gurn: Edisi Kedua
(rajawali pers, 20141

" Rosman Deni Kumiswan Pembelgiaorom Berbazic Tebwiogi hormazi Dan Komumikasi:
Mengembangkan Profesionaliiar Gury.

" Nurul Hidayah and Riflcy Khumairo Ulva, ‘Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik
Pada Mata Pelajaran [lmo Pengetahuan Sostal Eelas TV M Nurul Hidayah Roworejo Negesikaton
Pesawaran’, Jurnagl Pandiditan Dan Pembelgigran Daszar, 4.1 (2017), pp. 3446,
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sesuatu yang digunakan sebagai saluran untuk menvampaikan pesan atau
nformasi dari satu sumber kepada penerima pesan '’ Media merupakan
bagian vang melekat atau tidak terpizahkan dari proses pembelajaran untuk
mencapai tujuan pembelajaran Media berfungsi dan berperan mengatur
hubungan afektif guru dan siswa dalam proses pembelajaran’® Dalam
kegiatan pembelajaran, media merupakan salah satu sumber belajar yang
dapat menyampaikan pesanpesan pendidikan kepada para peserta didik.
Perbedaan gaya belajar, minat, mtelegensi, keterbatasan mdera, hambatan
jarak dan waktu dan lain-lain dapat dibantu dengan memanfaatkan media
Sanaky mendefinisikan media pemnbelajaran dengan lebih singkat, vartu
sebuah alat yane berfangsi dan dapat diggnakan untuk menyampaikan pesan
pembelajaran. Sejalan dengan itu, miedia pembelajaran merupakan alat
bantu vang berfungsi untuk menjelaskan sebagian dar keseluruhan program
pembelajaran yang sulit dijelaskan secara verbal
National, Education dsseciation |(NEA) menyatakan bahwa media
Y Lot beohikentdl Xokiniias ‘alk thicetak: iahgds abdiovisual serta
peralatannya Media hﬂﬂﬂakﬂ}':a dapat II-ill!ﬂLfdrliﬂl;:-ul::l‘ii. dilihat, didengar, dan
dibaca. Selam pengertian tersebut, Associgron of Education and

Communicarion Tecnology (AECT) Amerika mengemukakan bahwa media

'"" Moh Ahsnuddin Imam Asron, Mediz Pembelgjaran Bahaza Arab Dari Eertu Sederhana
Sampai Web Pawjelgiah Dwnia (CV. Bintang Sejahtera, 2016).

" Ega Fama Wati, Ropam Media Fembelajaran (kata pena 2016).

' Farida, “Tam Raden Intan Lasmpung Tabur 2013°, Al-fabar: Jurnal Pendidikan Matematika Vol
6.1 (2017}, pp. 2532 <http:“dx dosorg 10.24042 ‘apm i L. 34>

" Dik Nunuk Sarvani Media Pembelgioran Jwvatll Don Pengembangoona (PT Remaja
Rosdakarya, 201%)
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merupakan segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk
menyalurkan pesan’ informas: Gagne menyatakan bahwa media
pembelajaran merupakan berbagar jemiz komponen dalam lingkungan
peserta didik vang dapat memotivasi peserta didik untuk belajar. Media
pembelajaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu vang dapat digunakan
untuk menyalurkan pesan dari guru ke peserta didik (ataupun sebaliknya).
Sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, minat, serta perhatian peseria
didik agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara efekuf Media
pembelajaran juga dipahamu sebagai alat, metode, dan tekmik yang
digunakan dalam rangka lebih mengefektifkan komunikasi dalam proses
pembelajaran
Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran dapat diartkan sebagai umsur proses komunikasi yang
menunjang kegiatan pembelajaran Media tersebut digunakan untuk
menyampatkan mformass dan pesan pembelajaran dan sumber ke penerima,
' yang 'dapat eadotivhs) piﬁran,_ perdsaan, minat dan perhatan siswa

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektdf.
2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran

Sudragat mengemukakan sejumlah fungst medsz pembelajaran,

diantaranya;

" Doni Jon: Pransa Euis Karwati, Mamagiemen Kalaz (Alfabeta, 2013)
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a. Media pembelajaran dapat mengatas: keterbatasan pengalaman yang
dimiliki oleh para siswa.

b. Media pembelajaran dapat melampaus batas ruang kelas.

¢. Media pembelajaran memungkinkan adanya mteraksi langsung antar
siswa dengan lingkungan.

d.  Media pembelajaran menghasilkan keragaman pengamatan

€. Media pembelajaran dapat menanamkan konsep dasar vang benar, kongkrit
dan realistis,

f Media pembelajaran membangkitkan keinginan dan minat baru

g.  Media pembelajaran memotivasi dan merangsang siswa untuk belajar.

. Media pembeiajaran memberikan pengalaman yang integral menyehuruh dari
konglrit sampai abstrak
Sedangkan fungsi media pembelajaran menurit asyhar terdiri dari fungsi

semantik, manipulatef, fiksaif, distributif, scsiokultural, dan psikelogis.

a. Fungsi semantic

Media pembelsjaran memiiki fungsi semantk, artinya media

pembelajaran hﬁﬁmgsal  mi¢ngkonkrétkan de dan memberikan
kejelasan agar pengetahuan dan pengalaman belajar dapat lebih jelas
dan mudah dipahami'” Contohnya, dalam mengajar materi simbol
unsur kimia, guru dapat menggunakan medai gambar, kata unsur

diagram, foto, video, dan sebagainya daripada sekedar memjelaskan

" Imam Asrori, Media Pembelglaran Bahasa Arab Dari Kartu Sederhana Sampai Web Penjelagiah
Duntia,

"' Nonuk Saryan, Media Pembelajaran Inovatif Daon Pengembanganrya.
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nama-nama unsur kmwma tersebut  secara wverbal sehingga

memmimalisme kesalahan pada siswa.
Fungsi Manspulataf

Media memiliki fuongsi mampulanf artinva media berfungsi
memamipulas: benda dan pristiwa sesuai kondisi, situasi, tuan, dan
SA5ATANNYVA.
Fungsi: fiksanf

Fungsi fiksatif adalah fungs: media dalam menangkap, menvimpan,
dan menampilkan kembali objek atau kejadian yang sudah lama terjadi
Misalnya, dalam pembelajaran sejarah. media berupa video memiliki
funes: fiksatif dalam menampilkan kembali video pidato proklamas:
Republik Indonesia kepada siswa
Fungs: distributif

Fungs: distributif media, yartu terkait dengan kemampuan media
mengatas) batas-batas uang dan waktu, serta mengatas: keterbatasan
indrawi mamisia. Misalnya, dalam pembelajarar di perzutuan tingg;
vang diselenggarakan di aulaatau ruangan dengan kapasitas besar,
penggunaan media untuk presentas: seperti power pomt yang
diproyeksikan provektor dapat memudahkan seluruh siswa menyimak

materi dan dan tidak hanva terfokus pada komunikas: verbal
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e. Fungsi soswokultural
Media pembelajaran memiliki fongsi soswokultural vatu untuk
mengakomodasi perbedaan sosiokultural vang ada amtara peserta
didik
f Fungs: psikologis
Media pembelajaran memliki beberapa fungsi dan segi psikologis,
vamtu: 1) fungsi atenst fungst media pembelajaran dalam menarik
perhatian peserta dudik. 2) fungsi afektif fungs: media pembelajaran
dalam menggungkapkan perasaan, emosi, penerimaan dan penolakan
peserta didik terhadap pembelajaran 3) fungsi kognitif® fungsi media
dalam memberikan pengetahuan dan pemahaman baru. 4) fungsi
psikomotorik: funes: media dalam membantu peserta didik menguasas
keterampilan atau kecakapan motorik_seperti fasilitas laboratorum dll.
5) fungs: imapmatf fungsi pembelajaran dalam membangun daya
imajmasy, peserta didik, musalnya; film anmmas dan media mteraktif
uhtuk Mat ol 4R deﬁga:f media tersebut dapat terbayanskan 6)
Boogs- motivass. gsi modia- pecibelajaran. délkam: mensbandingkan
motivast belajar peserta dudik.
Encyclopedia of educational Research dalam hamahk mengemukakan

manfaat media pembelajaran sebagai berikut-™*

" Nunuk Sarvani Media Pembelafaran Tnovatif Dan Pergembanganmia.
" Nonuk Saryani, Media Pembelaiaran Inovatif Do Pengembanganrmya.
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a. Meletakan dasar-dasar yvang konkret untuk berfikir dan mengurang:
verbalisme.
b. Menarik perhatian siswa
£, Meletakan dasar-dasar vang penting vinuk perkembangan belajar
d. Memberikan pengalaman nvata dan menumbuhkan kegiatan mandiri
pada siswa.
e. Menumbuhkan pemukiran vang teratur dan berkelanjutan, terutama
vang terkait dengan kehidupan sehari-han
f Membantu perkembangan kemampuan berbahasa
g Menambah variasi dalam kegiatan pembelajaran
Sejalan dengan pendapat sudfana dan rivar bahwa media bermanfaat
untuk membuat pengajaran lebih menarik sehingga dapat menumbuhkan
motvast belajar pada siswa. memperjelas makna bahan pengajaran agar
lebih mudah d:pﬂm sehingga guru menguasai tujuan pengajaran dengan
baik. memadikan metode pembelajaran lebth bervariasi *'
3.“Plugeinbangah Medid ﬁﬁh-ﬁjanw
Menurut rayandra :-lE'j'h.Ell.'. -peng;emhangan media pembelajaran
merupakan kegiatan vyang termntegras: dengan penvusunan dokumen
pembelajaran lainnyva, sepert: kurtkulum, silabus, dan rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP),. Pentingnya mengembangkan media merupakan salah

satu faktor penentu keberhasilan pembelsjaran®’ Melalui media proses

“ Numuok Sarvani Media Pembelajaran Tnovatif Dan Pengembangawma.
~' Nunok Servam, Media Pembelgiaran Inovatif Dan Pengembanganpa.



belajar mengajar bisa lebth menartk dan menyenangkan dengan
menggunakan media hasil pengembangan vang disespaikan dengan
kebutuhan siswa dan guru di kelas, diharapkan dapat memngkatkan
efektivitas pembelajaran vang berujung pada pemngkatan hasil belajar
siswa. Secara umum dapat dmraikan dua alasan utama pentmgnva
pengembangan media pembelajaran, khususnya di indonesia. Kedua alasan
tersebut adalah sebagai benkut:

Keterbatasan media Media cetak merupakan media utama yang
digunakan di sekolah, karena mudah ditemukan dan dikembangkan Media
cetak berbentuk buku pelajaran cenderung diproduksi di lokasi-lokasi
strategis dan ibu kota, termasuk buku cetak kurikulum 2013 yang dicetak
khusus oleh pemerintah ** Buku paket vans diwajibkan di sekolah sering
kal dirasakan sult, bak oleh mund maupun oleh guru. Kesultan stu
disebabkan oleh buku teks ditulis oleh pakar dan penulis, namun sekarang

Setiag \ciid {AsmllB kelobiiah' Wah! Bckiridgsd’ hidsthg-masing:
Misalnva, media cetak vang memhumhkan banyak braya untuk cetak dan
distribus:, atan media berbantuan komputer vang membutuhkan perangkat
komputer vang memadai serta kemampuan siswa dan guru yvang mumpuni
Untuk ttu, media vang telah ada dapat dikembangakan atau dikolaboras:
untuk mengatasi berbagai  keterbatasan, dengan pengembangan

memungkinkan adanva pemecahan masalah dan alternatif solusi

= Nonok Seryam, Media Pembelajaran Inovaiif Dan Pengembangarrpya.



B. Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva
1. Media Interaktif

Media interaktif dapat di artikan sebagai kombinasi berbagai unsur
media vang terdini dani teks, grafis, foto, anmmasi, video, dan suara yang
disajikan secara mterakuf dalam media pembelajaran. Model pembelajaran
multimedia interakuf adalah proses pembelajaran dimana penvampaian
materi, diskusi, dan kegiatan pembelajaran lain dilakukan melalm media
komputer. Pentmgnva media sebagan alat untuk merangsang proses
belajar.*

Media interaktif berbasis komputer adalah media yang menuntut
peserta didik untuk bermteraksi selam melihat atau mendengarkan Salah
satu bentuk mteraksi peserta didik dengan menssunakan media komputer,
misalnya cd interakt:f. simulator, laboratosium bahasa, dan lab. Komputer
atau kombmasi diantaranya yang berbemtuk video mteraktif Beberapa
model media mteraktsf vatu model dnlls, model;totonal. model simulasy,

" dan"model' mstruction * Salah satu media’ mterakeif berbasis komputer
adalah multimedia o

Menumut Privanto multimedia adalah pengkombinasian antara digital

teks tertulis dengan grafik, animasi, audio atau percakapan suara, ceria,

efek sound, gambar tidak bergerak dan visual yvang menarik, serta video. ™

- Bambang Eka Pumama, ‘Microsoft Word - (9 Pengembangan Multmedia Pembelzjaran
Intesaktif Untuk Mata Kulish Organisasi Komputer Doc”, 4.2 (2012), pp. 60-67.

-t dik Rozman, FPembelgiaran Berbasiz Teknologi Informasi Dan Komunikasi: Mengembanghan
Proferionalitas Guru (PT RajaGrafindo Persada, 2015)

** Diwi Privanto, ‘Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Komputer’, 14.1 (2009), pp.
1-13



Sedangkan memurut Limbong & Simarmata multimedia pembelajaran
merupakan penerapan teknologi komputer vang dapat diolah dan disajkan
serta digabungkan beberapa tipe file yang terdapat alat bantu yang
terhubung sehingga siswa dapat akif saat pembelajaran ™
Maver menyebutkan bahwa “Mulrimedia learning occurs when people
constrict menial representations of words (such as narration or printed
rext) and images (such as Hlustrarions, photographs, animations, or
videos). "’ Artinya, multimedia pembelajaran terjadi ketika representasi
mental seseorang sudah dibangun melalur kata-kata seperti teks lisan atau
teks cetak dan gamhar scpu'n ilustrasy foto, ammasi atau video. Dan
beberapa definisi multimedia pembelajaran, maka disimpulkan bahwa
multimedia pembelajaran adalah mediz interaktif dengan kombinasi
gambar, teks, animasi grafik, s1deo, dan audic vang dapat diciptakannya
pengalaman belajar bag: siswa sepert: berada di kehudupan nyata.
Mayer menyebutkan terdapat tuuh prinsip dasar pada desamn presentass
: mu;lhﬁedia‘; bntard hmmhaga: betikot,
a. Prinsip Muhtimedia, yakni siswa dapat belajar lebih baik dengan katakata
dan gambar dibanding dengan hanya kata-kata,
b. Prinsip Kedekatan Ruang, yakni siswa dapat belajar lebth baik dengan
kata-kata dan gambar dihubungkan memnjad: satu daripada saat disajikan

terpisah

“ & Simarmata. Limbong, T., Medic Dan Muliimedia Pembelgiaran: Teori & Prakeik, ed. by Alex
Rikln (Yayasan Kita Menulis 2020).
*' Rachard E. Mayer, Multimedia Learning: Prinsip-Prinsip Dan Aplikasi (Pustaks Pelajar, 2009).
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c. Prnsip Kedekatan Waktu, vakm siswa dapat belajar lebih baik ketika
kata-kata dan gambar dihubungkan bersama daripada bergantian

d Prmsip Koherens:, vakmi siswa dapat belajar lebih baik gika maten
tambahan hanva disisthkan bukan dimasukkan Prinsip terdapat tiga verss
vang melengkapi, vakm sebagai berikut
1) Siswa terganggu jika pada maten pembelajaran terdapat kata-kata

dan gambar-gambar menarik namun tidak relevan,

b
e

Siswa terganggu jika pada maten pembelajaran terdapat suara dan
mustk menarik tetaps tidak relevan,
3) Pembelajaran siswa dapat ditingkatkan jika tidak ada kata-kata yang
diperlukan.

a) Prinsip Modalitas Belajar, vakni siswa dapat belajar lebih baik
kettka pesan pembelajaran disapkan dengan teks yang
terhisankan disbanding vane tercetak

b) - Prinsip Redundansy, yakny siswa dapat belajar lebth baik jika
tnrd.apﬂ ammast dan’ narast zhhanu:lmg gzl‘mngan dari teks,
ammast, dan I:I-'al':ﬂ'&l -

¢} Prnsip Perbedaan Indrvidual, vakm desam multimedia sangat
berpengaruh lebih kuat untuk siswa berpengetahuan rendah.

Kelebthan multimedia pembelajaran saat digunakan menjadi media
pembelajaran menurut Widianto dkk adalah sebagai berikut.
a.  Membernkan kondisi afeksi secara mdmidual vaitu terbanunya siswa

dalam belzjar mandiri
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b. Penggunaan yang fleksibel
c. Memberkan umpan balik dengan cepat karena adanya keakufan siswa
d Dapat lebth memben pengetahuan kepada siswa
Adapun kelemahan multimedia pembelajaran saat digunakan menjadi
media pembelajaran menurut Widianto di antaranya adalah sebagai berikut
a. Fungsi berjalan hanya untuk hal vang telah diprogramkan.
b. Terlalu besarnnya memor: kartu grafis dan montor yang dibutuhkan
¢. Maten vang disampaikan secara lisan kurang terlalu jelas.
2. Canva
a. Pengertian Canva
Menurut Pelang: Canva adalah program desain rancangan yang
dilakukan secars online yang menyediakan berbagai macam desain,
seperti desam media sosial, presentast, video, cetakan pemasaran, kantor,
kolase photo, sampul buku, sampul majalah, kalender, poster, lembar
kerja, laporan, [agenda, komik, sampul dbook danh masih banyak desain
lsinnya. dalam cana ini menyediakan firurfitur vang digunskan untuk
pendidikan, pemasaran puEklanan dan lain sebagainva ** Dengan
memanfaatkan canva m dapat menghasilkan sebuah desain vang kreatif
dan menank yang akan menghasilkan sebuah media. Resmums
mengemukakan bahwa fitur utama yang membuat orans menyukai canva

adalah ketersediaan template vang sangat beragam walaupun beberapa

** Garris Pelang:, ‘Pemanfaatan Aphkasi Canva Sebagm Media Pembelajaran Bahasa Dan Sastra
Indonesia  Jemjane SMAMA’, Jwma! Sasinde Cwpam, 82 (2020). pp. 7996
<hitp:/ www openjournal unpam ac.id'mdex php Sasindo’ article mew 83345



d1 antaranya berbayar *® Selam itu sebagai aplikasi online, canva juga
membutuhkan dukungan intermet yang menyebabkan kebutuhan akan
paket data.

Menurut Dela menyvatakan bahwa pengunaan media Canva dapat
meningkatkan kreatrvitas guru dalam mempersiapkan media dan
mempermudah dalam proses penyampaian materi pembelajaran *"Media
tersebut juga bisa mempermudah peserta didik untuk memahami mater
pembelajaran atau penvampaian pesan dalam bentuk teks ataupun video.
Tidak hanya mu, media pembelajaran menggunakan Canva mi dapat
membanty untuk mempermudah peserta didik lebih tertarik dan
termotivast defigan pelajarin gang disiipakan dalam media tersebut.

Dan beberapa pendapat tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa
canva adalah sebuah platform desain grafis berbasis online vang
menyediakan berbagai macam template dan fitur untuk keperluan desamn,
sepert ;media ;sosial, | presentasy, video; cetakan pemasaran, laporan,
Egﬁ:ﬂiﬂ, dmhM}':l. Canva dapat dimanfaatkan dalam berbaga: bidang,

termasuk pendidikan, pemasamn, dan periklanan

- Setya Resmimni Intan Satriams and M Bafi. ‘Pelatthan Penggunaan Aplias Canva Sebagai Meda
Pembuatan Bahan Ajar Dalam Pembelajaran Bahaza Ingens', Abdimaz Siltwangi, 4.2 (2021), po.
335-43 <http-/dx doi org'10.22460/2s 1 4i2p%2 5p 68555,

“ Danda Yarshal Defla Andm, ‘PENGEMBANGAN MEDIA PEMBEL AJARAN INTERAKTIF
BERBANTUAN CANVA MATERI SIKAP BANGGA SEBAGAI BANGSA INDONESIA DI
KELAS IV SIY, Jumal limigh PGSD FEKIP Unbersitar Mondirl, 272 (2022}, pp. 5806,
doi:10.13040° TIPSR 0975-8232 12(107.5505.03.



b. Kelebihan Aplikas: Canva

1)

1)

3)

4)

&)

N

9},

Interfacenva sumple, namun lengkap. Bisa membuat design untuk
keperluan digrtal maupun fisik

Fitur lengkap dan mudah Tmggal drag dan drop, canva udah
menyiapkan berbagai template dan font yvang siap digunakan,

Toolsnva berbasis website, sehingga tidak perlu download dan
memakan RAM atau memort

Hasil design bisa di download dalam format png, jpe. pdf, diL

Hasil design juga otomatis ter-save pada web canva dan dapat di
share di social media.

Mampu menmgkatkan kreativitas gurs dalam mendesamn media
pembelajaran karena banyak fitur yang telah disediakan
Canvamemiliki tampilan yang sederhana dan mudah di gunakan

Memudahkan Peserta didik dalam berpartisipasi dalam proses
pembelajaran

Mudah m&udﬂm sebuah media yang d:hmﬂlkan, seperti desam
media sosial, pe:uiidﬂcﬁn,__ presentasi, pemasaran, periklanan,
penjualan, pembuatan video dan masih banvak desam lamnya.

10) Dalam mendesamn, tidak harus memakai laptop, tetap: dapat

dilakukan melalus gawar

¢. Kekurangan Aplikas: Canva

1)

Untuk menjalankan Aplikasi canva mi hams terhubung dengan

miernet.



2)

Dalam aplikas: canva 1m ada juga template, amimasi, tulisan yang

berbavar dan ada juga yang tidak berbayar.

Langkah-langkah Menggunakan Aphkasi Camva

1)

{ ]
e

3)

4)

Masuk ke dalam situs Canva dengan mengetik canvacom pada
browser atau dapat di domwload melalu play store.

Membuat akun Canva. Setelah aplkas: sudah terdownload dan
terpasang pada pomsel langkah selanjutnya ialah buka aplikas:
canva, dan siu akan muncul pilihan pendaftaran google. facebook,
ataupun lanut dengan email

Membuat desain melalur Canva. Setelah sudah membuat akun di
canva, guru dan pesertadidik sudah bisa menggunakan canva sesuai
kebutuhan Aplikas: canva ini sangat banvak dan beragam sekali
untuk membuat suatu désain, vau video, logo, poster, cerita
mstagram, karfu pama, undangan, label, kolase, fhoto, iklan,
promiosi, dan ldin sebagdinya. | Templat varg menarik juga sudah
terscdia di aplikisi canva, guro dan peserta Gidik bisa gunakan
template tu dencan hanva menpubah tulisan atau pambar sesuai
kebutuhan

Menymmpan hasil desamn dan Canva. Setelah desam yang sudah
dibuat selesai langkah terakhir ialah menyimpan desain vang sudah
dibuat. Cara mienyimpannya ialah klik tanda panah kebawah vang
berada di pojok kanan atas, setelah dklik. desain akan otomatis

tersimpan dalam galert maupun file.



3. Kemampuan Matematika Siswa Tunarungu
a. Kemampuan Matematika

Dalam matematika, terdapat kemampuan dasar vang harus dimiliks
oleh siswa. National Council of Teachers of Mathematics (NCTM)
menetapkan standar-standar kemampuan matematika yang mencakup
lima aspek utama: (3) kemampuan koneksi matematika, (b) penalaran
matematis, (c) pemecahan masalah matemans, (d) komunmikast
matemats, dan (&) representast matematis. Penelitian i akan berfokus
pada kemampuan komunikasi matematis dan representasi matematis
karena keduanya memubiki peran penting dalam menmpkatkan
pemahaman siswa, terutama bagi siswa tunarungu.

b. Komunikasi Matematis

Kemampuan komunikasi matemattka mernpakan kecakapan
siswa dalam menyampatkan ide-ide matematisnya, baik secara
tulisan ;. mauppn | hsan Komumikas: matematitka diperlukan dalam
ptmh:hj@ - matnmahka. terutama saat ‘memecahkan masalah
matematika > -

Green dan Schulman mengatakan bahwa komunikas: matematik
merupakan:
1) Kekuatan central bagi siswa dalam merumuskan konsep dan strateg:

matematik

"' R Hannur and A Admda, ‘Kemampuan Komumikas: Matematika Siswa Terhadap Pemecahan
Masalah: Systematic Literature Review', Komunitz Jowrmal of .., 7.1 (2023), pp. 75-82
doi:10. 32832 kommunika v71i1.14531.



2} Modal keberhasilan bagi siswa terhadap pendekatan dan
penvelesaian dalam eksplorasi dan mvestigas: matematik

3) Wadah bag: siswa dalam berkomunikas: dengan temannya untuk
memperoleh informasi, membagi pikiran dan  penemuan,
curahpendapat, memilai dan mempertajam 1de.

Indikator keterampilan komunikasi matematika adalah: (1)
Merefleksikan dan menjelaskan pemikiran siswa tentang ide dan
hubungan matematika, (2) Merumuskan definisi matematika dan
menggeneralisast melalon metode penemuan; (3) Menvatakan ide
matematika baik secara lisan maupun tertulis; (4) Membaca wacana
matematika dengan pemahaman: (5) Mengklarifikas: dan memperhuas
pertanyaan pada matematika vang dipelajary dan (6) Mengharga:
kemndahan dan kekuatan notasi matematika dan perannva dalam
mengembangkan ide matematika *

Kommnikags dalam matematika dapat membantu mempertajam cara
berpikr bistwal Ha): mEﬂlpE'Ifaja:lﬂ kemampuan siswa dalam melihat
berbagar keterkartan matﬂnﬂmtemanka dan dapat merefleksikan
pemahaman  matematika,  dapat  mengorgamsasikan  dan
mengkonsolidasikan pemikiran matematika para  siswa, untuk
mengkontruks: pengetahuan matematika, pengembangan pemecahan

masalah, dan peningkatan penalaran, menumbuhkan rasa percaya dm,

“* hendriana Sumarmo rohaeti, “6308 34148 Hard- Skalls-and-Soft-Sklls Pdf (PT Refika Aditama).
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pemngkatan ketrampilan sosial, serta menjad: alat yang sangat bermakna
untuk membentuk komunitas matematika vang inklusif =

Secara umum, matematika dalam mang lngkup komumkas:
mencakup keterampilankemampuan menulis, membaca, discussing
and assessing, dan wacana (discourse). Tanpa komumkasi dalam
matematika kita akan memiliki sedikt keterangan, data, dan fakta
tentang pemahaman siswa dalam melakukan proses dan aplikasi
matematika

¢. Refresentasi Matematis

Kemampuan fepresentasi matematis merupakan salah satu tujuan
umum dari pembelajaran matematikavang harus di kuasai siswa
Kemampuan mi sangat penting l:agi siswa dan erat katannva dengan
kemampuan komunikasi dan pemecahan masalah Usntuk dapat
mengkomunikasikan sesuatu, seseorang perlu representas: bak berupa
gambar, grafil diagram, maupun hentuk representas: lamnya Dengan
representast masalah ],-"ang":aenmﬂa terlihat sulit' dan rumst dapat di lihat
dengan lebth mudah dan sadi:rhm sehmgga masalah yang disajikan
dapat dipecabkan dengan lebith mudah Representas: sangat berperan
dalam upayva mengembangkan dan mengoptimalkan kemampuan
matematika siswa. NCTM dalam Principle and Standars for School

Mathemarics mencantumkan representas: (represenrarion) sebagai

"' Almira Amir, "Kemampusn Penalaran Dan Komunikasi Dalem Pembelajaran Matematika’,
Lagaritma, 11 (2014), pp. 18-33 <https:/ 'repo.uinsynhada ac id 1271/ Almira Amur pdf>.
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standar proses kelma setelah problem  solving  reasoming,
communication, and commection.”

Selan u, kemampuan representas: matematis memamkan peran
vang sangat penting dalam membantu siswa tunarungu memahami
konsep-konsep abstrak dalam matematika Representas: seperti diagram,
grafik, dan model visual lainnya dapat membantu mereka untuk
mengilustrasikan masalah matematika dengan cara yang lebih mudah
dipahami dan lebih konkret. Dengan representasi vang tepat, siswa
tunarungu dapat melihat hubungan antar konsep matematika secara
visual vang dapat mempermudah pemecahan masalah dan komunikas:
wde. Oleh karena stu, fokus pada kedua kemampuan i sangat relevan
dalam menciptakan pengalaman belajar vang inklusif dan efektif bag:
siswa funarungu, karena dapat membantu mereka mengatas: hambatan
dalam komunikasi verbal dan menmngkatkan pemahaman matematika
meraka melalny madia yang Jebth visual dan simbolis.

I ndiidide iSO :eFrésentzsi matematis' vamu 1) Pictorial
Representation, siswa mampu -Illﬂﬂ]:.-'ﬂtﬂkﬂﬂ wle matematika ke dalam
bentuk grafik, gambar ataupun diagram. 2) Symbolic Representation,

s1swa mampu menyvimbolkan dan menvelesaikan suatu permasalahan. 3)

" Mariam Nasution, 'Literass Matematikzs Menorut NCTM (National Council of Teachers of
Mathematics)” <hitps:‘www. uinsyahada ac id Tterasi-matematilea-menirut-nctm-national-cooncil-
of-teachers-cf-mathematics 3>



Verbal Representation of the World Problem, siswa mampu menyatakan
atau menafsirkan permasalahan dengan bahasa sendii secara tertulis
4. Tunarungun
a. Pengertian Anak Turungu

Anak tunarungu merupakan anak yang mempunyai gangguan pada
pendengarannya sehmgga tidak dapat mendengar buny: dengan
sempurna atau bahkan tidak dapat mendengar sama sekali, tetaps
dipercaya: bahwa tidak ada satupun manusia yang tidak bisa mendengar
sama sekali Walaupun sangat sedikt, masth ada sisa-siza pendengaran
vang masih bisa dioptimalkan pada anak tunarungu tersebut.

Istilah funarungu digunakan untuk orang yang mengalam: gangguan
atau ketidakmampuan dalam hal pendengaran, mulai dan tingkatan vang
ringan sampai yang berar sekali yang diklasifikasikan ke dalam tuli (degf)
dan kurang dengar (Hard of hearing). Orang yang tuli adalah orang yang
mengalami 'kehiladgan. peddengdran | (lebih (dari 70 dB) yang
mengakibatkan kesulitan dalam memproses informasi bahasa melalui
pendenparannya sehingpa 1a tidak dapat memahami pembicaraan orang
lam baik dengan memaka maupun tidak memakai alat bantu dengar
Hallahan & Kauffman mengemukakan bahwa orang yang tuli (g degf’
person) adalah orang yang mengalami ketidak mampuan mendengar,

sehingga mengalami hambatan dalam memproses nformas: bahasa

" Ahmad Nizar Bamghuti METODE FPENDIDEAN FPENELITIAN Pendekaton Euentiiafif
Kualitatif PTK, Dan Penelitian Pengembarygan, 2019.
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melalni pendengarannya dengan atau tanpa menggunakan alat bantu
dengar (hearing aid) **

Anak tunarungu adalah anak vang memiliki gangguan dalam
pendengarannya, baik secara keseluruhan ataupun masth memiliki sisa
pendengaran. Meskipun anak tunarungu sudah diberikan alat bantu
dengar, tetap saja anak funarungu masith memerlukan pelayvanan
pendidikan khusus.

b. Karakteristik

1) Segt Inteligensi

Pada umumnya anak tunarungu memilik: intelegens: normal
dan rata-rata, mamun prestas: anak tunarungu seringkali lebih rendah
dartpada prestasi anak normal karena dipengarubi oleh kemampuan
dalam menangkap pelajaran secara verbal Pada pelajaran yang tidak
drverbalkan. amak tumarungu memilik: perkembangan yang sama
cepatnya dengan anak normal

1""_! | Seg; Sosial Emus;mnal:

Pergaulan terbatas dengan sesama tunarungu sebagai akibat dar
keterbatasan dalam kemampuan berkomumikas: sifat ego-sentnis
vang melebihi anak normal yang ditunjukkan dengan sukarnya
mereka menempatkan diri pada situas: berpikir dan perasaan orang

lamn, sukarnva menyesuaikan diri, serta tindakannya lebih terpusat

* Costrie Ganes Widayanti Ika Febrian Eristiana "Buku Ajar Psikologi Anal Berkebutuhan Khusns
1, 2021, pp. 1-110
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pada “akuwego”, sehmgga kalauw ada kemginan, harus selalu
dipenuhs, terganitung pada orang lam serta kurang percaya dim,
perhatian anak funarungu sukar dialihkan, apabila 12 sudah
menyenang: suatu benda atau pekeraan tertentu., cepat marah dan
mudah tersinggung sebagan  akibat sermgnva mengalama
kekecewaan karena sulitnva menvampaikan perasaan kemngmannya
secara lisan ztaupun dalam memahami pembicaraan orang lamn.

3) SegiBahasa dan Bicara

Kemampuan anak tunarungu dalam berbahasa dan berbicara
berbeda dengan anak normal pada umumnya karena kemampuan
tersebut samgat erat kamarmya dengan kemampuan mendengar
Karena anak tunarungu fidak bisa mendengar bahasa, maka anak
tunarungy mengalami hambatan dalam berkomunikas: ¥

Untuk memperjelas mengenai kekacavan bahasa, Janet W,
Lernér dan Frank Kline berpendapat sebaga benkut.

C‘Hf.i,':imn m'ri: a Ianumge n’eﬂu} may nof 5pe:1k at ufl or they
may use very ‘litle' lanenase' at an age when language mrmm‘{}
develops. ... I . Even if
the hearing Ems is mmparm mm’ m!f::l’ it can J‘md 1o i‘a:-rﬂuage delay
if it occwrs at stages that are critical to language learning in young
children

Artinya, anak-anak dengan keterlambatan bahasa mungkmn tidak
berbicara sama sekali. atan mereka mungkin menggunakan bahasa

vang sangat sedikst pada usia ketika bahasa biasanya berkembang.

" Ika Febnan Kristiana, ‘Buku Ajar Psikolog: Anak Berkebutuhan Khusus 17
* Beverley Johns Janet W. Lemer, Learning Disabilitier ond Related Disabilities * Strategies for
Swceass, Lﬂﬂ'ﬂ'-lﬂp"h'm:lﬂ



Dan jika anak-anak kehilangan pendengaran yang bersifat sementara
dan ringan, maka hal mi pun dapat menyebabkan keterlambatan
bahasa jika itu terjadi pada tahap vang sangat penting untuk belajar
bahasa pada anak-anak.

Sedangkan, anak-anak dengan kekacauan menyampaikan
bahasa mungkin tergantung pada menunjuk dan member: 1syarat
agar kemgman mereka diketahu. Anak-anak 1m bisa mengert: bicara
dan bahasa vang dihasilkan oleh orang lain, mereka juga ndak
memiliki kelumpuhan otot yang mencegah mereka untuk berbicara,
dan mereka melakukan tugas-tugas nonverbal dengan baik. Namun,
pembicaraan atau dalam berbicara, Dyvsnomua adalah masalsh
menemukan kata atau kekurangan dalam mengmngat dan
menyampatkan kata Anak-anak dengan dvsmoma dapat menggant:
kata, sepents benda, untuk setiap objek vang mereka tidak mngat, atau
mereka ‘mongkin' mencoba uatuk menggunakan kalmat' lain untuk
berbicara sekitar S'IJIJ'JB]E: Pﬁ jemss lam dan  gangguan
menyampatkan bahasa, seorang anak mampu berbicara satu kata
atan frasa singkat tetapt memiliki kesulitan untuk merumuskan
kalimat lengkap.

¢. Kemampuan Matematika Anak Tunamngu
Kemampuan matematika anak tunarungu memilik: potens: yang

sama besar dengan anak-anmak lamnya, asalkan mereka mendapatkan
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akses dan pendekatan belajar yang sesua Tantangan yang mereka
hadapi vmumnya bukan karena kekurangan mntelekiuval melainkan
karena hambatan dalam komunikas: dan pemahaman istilah matematika
vang sering bersifat abstrak Anak tunarungu memiliki kemampuan
logika, analisis, dan pemecahan masalah vang setara dengan anak-anak
vang mendengar. Hambatan dalam matemanka biasanva muncul dan
kurangnyva akses terhadap bahasa, vang dapat menghambat pemahaman
soal certa atau wstilah abstrak. Oleh karena itu, penting untuk
memberikan pengenalan bahasa vang cukup, terutama melalui bahasa
isyarat atau metode visual lainnya.

Matematika serine melibatkan istilah abstrak seperti "perkalian”,
"pembagian”, atau "sudut”. Untuk membanty pemahaman, penggunaan
bahasa visual seperfi isyarat matematika sangat diperlukan Anak
tunarungu jugza memiliki kekuatan dalam memproses nformasi visual.
Mereka, lebth ymudah, memahami matematika, ketika konsep abstrak
dijelaskan menggunikan alat bantu visual seperti diagram, grafik
mantpulatif konkret [SEPHﬁ halnk :atau kom), serta video atau ammas:
wteraktif Namun, mereka mungkin menghadap: kesulttan dalam
memahami konsep abstrak vang lebih tinggi, seperti pecahan, aljabar,
atau geomein. Oleh karena #tu, strategy tambahan seperti simulas:
mteraktif, representas: konkret sebelum beralih ke abstrak, dan

penjelasan secerhana menggunakan konteks nyata sangat membantu.
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Anak tunarungu yang memiliki akses ke pembelajaran nklusif,
teknolog: pendukung, dan guru yang terlatih dalam bahasa 1syarat atau
metode visual cenderung lebith mampu menguasar matematika
Sebaliknya, anak vang tidak mendapatkan dukungan memadai mungkin
merasa tertnggal bukan karena kurangnya kemampuan, tetapi karena
keterbatasan akses lhngkungan Matematika juga membutubkan
pemahaman bertahap, sehingga pengulangan latthan dengan berbagas
pendekatan visual dan kontekstual sangat pentng. Dengan dukungan
vang tepat, anak tunarungu dapat mengembangkan kemampuan

matematika yang optimal.

C. Materi Pecahan

. Pengerfian Bilangan Pecahan
Salah satu mater: vang diajarkan di sekolah adalah maten pecahan
Bilangan pecahan merupakan bentuk yang lam spatu bilangan pada ilmu
' matcmatika, dmg,ﬁtakan mmp&: E\, a a&alah pemhjlaug 'z: adalah penyebut
dengan 3, b adalah bilangan bulat serta b 0. Pengertian bilangan pecahan
dapat didasarkan atas pembagian suatu benda atau nmpunan atas beberapa
bagian vang sama. Misalnya seorang Ibu vang barmu pulang dan pasar
membawa 3 buah apel vang besarnya sama sedangkan anaknya ada 2 orang.
Supaya anak mendapat bagian yang sama maka, tga buah apel tersebut
harus dibag: 2. Dalam pembagian tersebut setiap anak mendapatkan 1%

buah apel
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Salah satu ayat dalam Al-Qur'an yang menghamuskan kita untuk
mempelajar pecahan terdapat dalam surat AnNisa ;- 12 vang berbumy:
il ABt U AN W niLE S Ay R as e ey,
iy a0 5005 506 1%, st Ay s, i Bt B gy il
Ok 221 9 212 E50 AR 38 080 8 5 5 31T B5tadiihns 5 06 125

L]

..E—.-a“{—r-n.;f By s by o e 2% i B 2R 20 000 gl g
G e I I R

Artimva: "Dan bagimu (suvamr-svami) seperdua dari harta vang
diminggalkan oleh isterr-istenimu, jika mereka udak mempunya anak. Jika
isteri-isterimuy ity mempunyai anak, maka kamu mendapat seperempat dari
harta yang dtmggalkannya sesudah dipmlhinfasiat vang mereka buat atau
(dan) sesudah dibavar hutangnya Para isteri memperoleh seperempat harta
yang kamu tinggalkan jika kamu tdak mempunyai anak Jika kamu
mempunyai anak, maka para isteri memperoleh seperdelapan dari harta
yang kanm tmggalkan sesudah dipenubi wasiat yang kamu buat atau (dan)
Y Lodidhl dlhm.-m ]mta:ug hn:tnﬂgn:i‘u Jika ies:m’aﬂg maty bak laki-lak;
maupun perempuan (sethu sajajl maka bag: masmg-masmg dari kdeua jems
sandara itu seperenam harta. Tetapi jika saudara-saudara seibu ttu lebih dan
seorang, maka mereka bersekutu dalam yang sepertiga itu, sesudah dipenuhs
wasiat vang dibuat olehnyva atau sesudah dibayar hutangnya dengan tidak
memberi mudharat (kepada ahhi wans). (Allah menetapkan vang demikian
o sebagai) svari’at vang benar-benar dani Allah, dan Allah Maha

Mengetahui lag: Maha Penyayang ™ (Q.5. An-Nisa:12).
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Avat diatas membahas tentang pembagian harta wansan , di ayat tersebut
menyebutkan “seperdua”, “sepertiga”, “seperempat”, “seperenam’”. Yang
mana di dalam Matematika mi sering sekali digunakan Pecahan
mempunyal peranan pentmg dalam bidang matematika dan bamvk
digunakan dalam kelidupan sehari-han

2. Penjumlahan Pecahan

Untuk melakukan operas: penjumlahan pada bilangan pecahan, periu
diperhatikan apakah penvebut dan kedua bilangan tersebut sama atau tdak,
jika sama maka yang dijumlahkan adalah pembilang dari kedua bilangan
tersebut, sedangkan penyebutnya tetap.

Contoh: £ +2=2

Tetap: jika penyebutnya tdak sama maka harus disamakan terlebih
dahulu. Dengan cara mencari KPK dan kedua penyebut tersebut, kemudian
bagi dengan penyebut bilangan tersebut. hasil pembagian tersebut kalikan
dengan :pmhﬂmg._aai bilangan tersebut. Hal mu dilakukan pada kedua

3. Pengurangan Pecahan
Sama sepertt pada penjumlahan pecahan untuk melakukan operasi
pengurangan pada bilangan pecahan, perln diperhatikan apakah penyebut
dari kedua hlangan tersebut sama atau tidak, jikka sama maka vang

dikurangkan adalah pembilang dan kedua bilangan tersebut, sedangkan

penvebutnya tetap.
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Tetapi jika penvebutnya tidak sama, maka harus disamakan terlebih

dahulu. Dengan cara mencari KPK dan kedua penvebut tersebut, kemudian

bagi dengan penvebut bilangan tersebut, hasil pembagian tersebut kalikan

dengan pembilang dari bilangan tersebut. Hal mu dilakukan pada kedua

bilangan tersebut.

D. Penelitian vang Relevan

Hasil penelitian terdahuls merupakan hasil penelitian yanp sudah teruj akan

kebenarannyva sehingea di dalam penelitian tersebut bisa dizunakan sebagas

acuan atau sebagal pembandine. Berdasarkan surve: yang penelits lakukan ada

beberapa penelitian yang mempunyai kesamaan dan juga perbedaan dengan

Tabel I1.1
i - Penelitian vang Relevan
| 2 1 T Nama Penelit /' VIN VALY
No | Judul Penelirian | | Hasil Pariehtian Persamaan Perbedaan
Tahun
|1 Amssatun Penggunaan aplikas: | Kesamaan dari | Perbedaan
Hidayatullah, Filia | Canvaoleh guru kelas V di | penelitian 1 | utamanya
Prima Artharina, SD Negen Sambmejo 02 |terletak pada | terletak  pada
Sumarno, Endang | Semarang telah berhasil | pemanfaatan | sasaran
Rumiarc. ¥ diterapkan secara efekuf | aplikas: Canva | pembelajaran.
dan  relevan  dengan | sebagai media | Penelitian di SD
kebutuhan pembelajaran | pembelajaran | Negen
abad ke-21. Guru | yang | Sambmeje 02
memanfaatkan Canva | dizunakan | dimgjukan untuk
, untuk menyusun berbagai  siswa  reguler

" Anisatun Hidayatullah and others, Penggunaan Aplikasi Canva Pada Pembelajaran Di Sekalah
Dasar’, Jurnal Educatio FKIP LNAM4, 9.2 (2023), pp. 94347, dor:10 319408 educatio v912 4823,
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jenis matert ajar, sepertt | dalam proses  dan fokus pada
presentast yang bersifat | pengajaran. | penguatan
edukatif, lembar kerpa | keterampilan
siswa, hingga mnstrumen | abad ke-21,
evaluasi, Strategt sedangkan
pembelajaran 1m peneltian = m
dirancang untuk tentang anak
mengembangkan tunarungn harus
keterampilan abad 21, | menyesuatkan
khususnya kemampuan 4C (media Canva
{crical thinking, dengan
creativity, collaboration, | kebutuhan
dan commumeation). | khusus, lelth
Implementasi Canva ' menekankan
dalam kegiatan elemen  visual
pembelajaran memberikan dan simbol agar
dampak - positif,  di - mudah
antaranya meningkatnya dipahami oleh
partisipasi siswa, siswa  dengan
| tumbuhnyva | kreativitas . hambatan
|dalam _ belajar,  serta | pendengaran
meningkatnya
-hepm:,m dir1 peserta
2 | Awvu Puspita San ‘u{adm pembelajaran yarg | Persamaan ' Perbedaan
Lubis, Beta Rapita | dikembanskan dalam dengan terdetak  pada
Silalahi* bentuk aplikasi Camva | penelitian  ini | fokus dan
“Pengembangan dinyatakan lavak vaitu menelt: | subjek
Media | digunakan sebaga alat pengembangan | peneltian
Pembelajaran bantu dalam pembelajaran | media Penelttian mu
| Aplikasi ' 'Canva | tematik l:ciasl_khmmﬁfa ]:lr_m]:-ulajaraﬂ mengembangka
pada Pembelajaran’| padatema Benda, Hewan, | aplikasicanva. | n media ajar
Tematik Tema | dan Tumbuhan di berbasiz Canva
Benda, Hewan dan | Sekitarku. Hasil evaluas: | untuk anak
Tanaman di | menunjukkan bahwa | tunarungu yang
Sekiarku Kelas 1 | sebagian besar responden - memiliks
5D memberikan tanggapan ' kebutuhan
Muhammadiyah positif terhadap media ms, ' khusus,
Set Rampah™ baik dar: seg1 mater, ' sehingga
proses pembelajaran, | dwancang agar
maupun efektivitas media sesual  dengan
Tingkat persetujuan yang | karakteristik

“ Ayu Puspita Sar Lubis and Beta Rapna Silalahs, “Pengembangan Media Pembelajaran Aplikas
Canva Pada Pembelajaran Tematik Tema Benda, Hewan Dan Tanaman Dh Sekatarku Kelas 1 SD
Muhammadivah Sei Rampah®, Shealr: Jumal Bahawe & Sastra Indomesia, 2023, 22837,

doi-10.37231 ‘s 3121073,




diperoleh mencapa: 83,9% | pembelajaran
dan dibulatkan menyad: nklusif
84%, yang menandakan Sementara itu,
bahwa media penelitian
pembelajaran tersebut | sebelumnya
memiliki tmgkat vahidmnas menelim
vang sangat baik dalam penggunaan
konteks penggunaannya. Canva pada
siswa kelas V
sekolah  dasar
| untuk
' meningkatkan
| motivas: belajar
[PAS  dalam
konteks
| pembelajaran
Lmum.

3 | Nuhidayah, Anita, | Meninskatkan | Terletak pada  Perangkat
suparni dan pemahaman konsep siswa | subjeknya | pembelajaran
almira toparungy dalam belajar | vaitu  siswa | matematika
Development  of | matematika dengan | tunarungu, | berbasis Al
mteractive learning | menciptakan . Iingkungan | media  yang | untuk
media based  on | belajar yang inklusif dan | dikembangkan | meningkatkan
artificial mendukung  kebutuhan | dan  metode | pemahaman
mtellizence to khusus mereka Proses | penelitian yang | konsep
improve deaf | pengembangannya melalus | digunakan matematika
students' . concept'| tahap apalisis kebutwhan, |[R&D  model | siswa tunarungu
understanding . in | desam, pengunhaugan_ ADDIE, | sedangkan

| mathematics’ dan * evaluasi * 'dengan penelfian

learning | menggunakan' | metode | untuk
ADDIE. Media | memngkatkan
menggunakan algortma - kemampuan
kecerdasan buatan, video | matematika
bahasa isyarat, dan melalus | sisWwa tunarungu
validasi terbukti efektsf | dan akan
Namun  kelemahannya . memperbarui
amumass bahasa ssyaratnya | amimasi bahasa
terlalu cepat sehingga agak 1syarat sehuingga
susah untuk dipahami | dapat dwpahamu
. anak-anak

! Nurhidayah Lobis and others, "Development OF Interactive Learning Media Based on Artificial
Intelligence to Improve Deaf Smdeats ' Concept Understanding in Mathemahcs Learming’
<hitps: | procesding unesa ac_idindex php/incitesma‘authorDashboard ‘submission/1 7282 work flow

=,
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| 4 Dermawam Ziliwa,
Suryanti Novita
lase, Pilih El Lase,
Imansudi  Zega
“Pengembangan
Medsa
Pembelajaran
Berbasis  Canva

Untuk
Meningkatkan
Hasil Belajar
Siswa'

Hasil peneltian
menunjukkan bahwa
media pembelajaran

berbasis Canva terbukt:
layak dan praktiz dalam
mendukung proses belajar
mengajar. Media i tidak
hanya memudahkan guru
dalam menyampaikan
materi, tetapl juga mampu
memngkatkan hasil belajar
S15Wa. Peneliti
menyarankan agar
penclitian  m1  dapat
dikembangkan lebih lanjut
dan dyadikan referensi
bagi mahasiswa maupun
peneliti lannya,

Terletak pada
Metode
penelitian yang
digunakan
vaitu

Research and |

Development
fR&D) dengan

model ADDIE |
| ajar untuk anak
| tunarungy,

| media

| dikembangkan
m, and |
| memenuhs

. kebutuhan  dan
. karaktenstk

. belajar

| tunarungu,
| dengan

| penyesuaian
o agar

. mudah
| dipahami  dan

fAnalysis,
Design,
Development,
Implemeniatio

Evaluarion).

| terletak

| dan

Perbedaannya
pada
fokus pengguna
tujuan
pengembangan
media

pembelajaran
Pada penelmian

tentang media

khusus  untuk

anak

lebih

diakses oleh

- mereka.
| Sementara ttu,

:. peneltian  lan
i menggunakan

| Canva
| media
| pembelajaran
| rmum

- berfokus

| kemudahan
- penampatan
| ateri

| pemngkatan
| hasil

| sisWa

lebih
pada

dan

belajar
pada
umumnya tanpa

| penyesualan

“ Dermawani Ziliwu and others, Pengembansan Media Pembelajaran Berbasis Canva Untuk
Meningkatkan Hastl Belajar Siswa’, 06.01 (2023), pp. 409841035




| khusus  untuk

' kebutuhan anak

dengan

| gangguan

pendengaran.

'35 | Desti Viola*, | Penelits sebelumnya | Pada | Perbedaan

Mustafa, menunjukkan bahwa | penggunaan penelitian
Syamsuddin media pembelajaran | media terletak  pada
“Pemngkatan berbasis Canva terbukti | pembelajaran | maten: dan
Kemampuan layvak dan prakus dalam | berbasis Canva  jenjang
Kosakata Siswa | mendukung proses belajar | sebagai  alat | pendidikan
Tunarungu Dengan | mengajar. Media i tidak | bantu  dalam | Penelitian
Menggunakan hanva memudahkan guru | meningkatkan | sebelumnya
Media Flashcard | dalam menyampaikan | kompetensi | fokus pada
Berbasis Canva di | matery, tetapi juga mampu | s15wa | peningkatan
SLBN 1 Tana mminﬂ.ﬂm hasil belajar | tunarungu | kosakata di 5D,
Toraja” SISWa Peneliti | melalm - sedangkan

mm:,mrankmigarma&u

ini dapat dikembangkan

pendekatan | peneltian  m
visual dan | mengembangka

lebih lanjut dan dijadikan | mteraktif ‘o media
referens: bagi mahasiswa | Kedua | interaktif
maipun peneliti ]amﬂ.]m. penelitian ' berbasizs Canva
menekankan | untuk
pentingnya | meningkatkan
penyajian - kemampuan
materi  vang matematika
menarik_ | siswa SMPLB.
komunikatff | Media vang
‘dan mudah | dikembangkan
_  diakses r:rlnh _I!H.'EE. dilengkapl
1 ‘sistva animas: bahasa
berkebutuhan | isyarat.
khusus. | sehingga  lebih
. adaptif terhadap
| kebutuhan siswa
| tunarnngu.

' Desti Viola, Mostafs and Syamszuddn, 'Peninglcatan Kemampuan Kosakata Siswa Tunarungu
Dengan Menggunakan Media Flashcard Berbasis Canva Di Selcolah Luar Biasa®, Jowrnal of Art,
Humanify & Social Studiez, 4.1 (2024), p. 31.




BABINI
METODE PENELITIAN
A. Lokasi dan Wakiu Penelitian
1. Lokasi Penelitian
Penelman wm dilaksanakan di SMPLB Sibolga Lokas: tersebut
dipthh berdasarkan pertimbangan peneliti, berhubungan sebelumnya
penelm sudah pernah melakukan observasi dan belum ada penelittan terkan
media mteraktf berbasis Canva vang dilaksanakan di sekolah i
2. Waktu Penelitian
Penelitian dilaksanakan setelah proposal diseminarkan, yaitu pada
semester genap tahun pelajaran 2024-2025.
B. Jenis Penelitian
Tenis penelitian yan dizunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan
pengembangan atay Research and Development Memurut Borg & Gall
Penelitian | pengembangan |, adalah suatu, proses; yang dipakas untuk
mengembangkan dan memvalidas: ]:lm&[':lk-'l'pmdidinkan.“
Tujuan penelitian peugemhanga;:l adalah mgin memla pernbahan-
perubahan vang terjads dalam kurun waktu tertentu. Selan 1w penelian
pengembangan bertujuan untuk menmgkatkan kualitas pendidikan, bak dart

segi proses maupun hasil pendidikan ** Hal i sejalan dengan penelitian dan

“ D Borg, W R and ve Gall, Educational Research (Longman 1933)
* Punay Setvosan, Metode Pemelitian Dan Pengembangan (Kencana, 2010).

45
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pengembangan vang dilakukan yaitu bertujuan untuk menghasilkan produk
vartu mengembangkan media pembelajaran mterakt:f berbasis canva.
Penelman dan pengembangan 1m menggunakan model ADDIE vyang
dikembangkan oleh Robert Maribe Branch Model mi terdiri dari lima tahap
pemgembangan, vaiu Analysis, Design, Development. Implementation dan
Evaluation*® Model pengembangan ADDIE adalah model vang menjadi salah
satu desain dasar dalam memperhatikan prosedur pengembangan sebuah

desain media secara sederhana

Anahoig I"i \ Deslan l—-&

B —————
Fn

Gambar I11.1 Model Penelitian dan Pengembangan
Desamn pengembmgan ADDIE i sesuai digunakan dalam penelitian
pendidikan khususnva d:tltm ‘pembelajaran, karena dalam desam
pengembangan mu memiliki tahapan vang sistematis. Adapun langkah-
langkah dalam penelitian dan pengembangan media pembelajaran berupa
video yang akan dikembangkan menggunakan model ADDIE vang terdin

dan 5 tahap vartu:

“ Raobert Maribe Branch, nstructional Design-The ADDIE Approach (Springer, 2009).
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1. Analysis (Analisis)

Tahap pertama pada model ADDIE adalah tahapan menganalisis
perlunya pengembangan produk berupa media baru serta menganalisis
kelavakan maupun svarat-svarat pengembangan suatu produk. Dalam
penelitian dan pengembangan i1 menggunakan dua analisis vamu :

3. Anahsis kmernja (performance analysis)

Anahisis kmerja dilakukan untuk mengetahus gans besar
permasalahan yang dihadapi di SMPLB terutama vang berkartan
dengan media pembelajaran vang digunakan oleh guru. Melalui
kegiatan observasi, guru di SMPLB sebagian besar menggunakan
media konvensional seperti buky dan papan tulis untuk menunjang
proses pembelajaran Hal mm memimbulkan rasa bosan dan
menurtnnya semangat peserta didik dalam pembelajaran

b. Analisis kebutuhan (need analysis)
Analisig, kebutuhan | bertujpan untuk; menentukan media
' pembelajatan ' yang " diperiukan ‘ol 'peserta ' didik dalam
menngkatkan kualitas p-emhalaj:arm Melalu: proses wawancara,
diketabm bahwa guru SMPLB hanya menggunakan media papan
tulis pada saat pembelajaran matematika terutama materi pecahan,

Hal mn mengakibatkan peseria didik merasa jenuh dan kurang

bersemangat karena sudah sermng melakukan proses pembelajaran

menggunakan media gambar saja. Oleh karena itu, penelm:

mengembangkan media pembelajaran mteraktf berbasis Canva
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untuk menmgkatkan kualtas pembelajaran melalu penggunaan
media yang menarik dan berbasis teknolom
2. Desain (Design)

Tahap kedua yarfu merancang (mendesain produk) Pada media
pembelajaran mi langkah merancang dilthat dan segi mateni dan seg:
desain yang kemudian dilanjutkan ke tahap mengembangkan Dalam
penelimian dan pengembangan i, proses merancang diawali dengan
menvusun materi pembelajaran  pecahan  Kemuodian dilakukan
pembuatan karakter amimasi dan menggerakkan karakter amimasi
menggunakan Canva Selam itu, dilakukan pula rekaman suara materi
dan pemilthan berbazai komponen ¥ang akan dirangkai menjads satu
pada tahap pengembangan media.

3. Pengembangan (Development)
Tahap ketiga yaru mengembangkan media pembelajaran
berdasarkan ;rancangan: media  Adapun tahap-tahap yang dilakukan
Setlits $akdn -:lieng?inﬁan:é_kan e did ihhrakier bacbdsis Badva adalah:
a. Melakukan pembuatan medta ﬁmhhjm menggunakan aplikas:
Canva dengan merangka: menjadi satu berbaga: komponen vang telah
disiapkan pada tahap rancangan Media pembelajaran akan dibuat
menyadi 180 slide vang terdirs dari 7 menu utama

b. Melakukan pemlaian media pembelajaran menggunakan angket up
validitas oleh ahli media, 3hli matenn dan ahlh pembelajaran. Ahli

media dan ahli materi pada penelitian dan pengembangan mi adalah
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dosen Universitas Islam Kebangsaan Indonesia yang berkompeten di
bidangnyva. Sedangkan ahli pembelajaran ialah guru SMPLB selaku
guru pembelajaran Matematika.

4. Penerapan (Implementation)

Pada tahap m1, dilakukan implementas: media pembelajaran dalam
proses pembelajaran di SMPLB Sibolga. Proses implementas: dilakukan
dengan mengupcobakan pada skala kecil dan skala besar yang
melhibatkan peserta didik.

5. Evaluasi (Evaluation)

Media mteraktif berbasis Canva perlu dievaluasi berdasarkan tahap
implementas: Dalam penelitian dan pensembangan i tahap evaluasi
bertujuan untuk mengetahu keberhasilan pengembansan media melalus
respon peserta didik. Dilakukan pula revis: akhir produk berdasarkan

saran dan masukan dan para validator.

Gambar [11.2 Prosedur Pengembangan
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C. Subjek dan Objek Penelitian
Subjek upn coba pada media mteraknf berbasis Canva adalah siswa
tunarungu kelas VII di SMPLB vang berjumlah 10 orang. Objek penelitian s
adalah media pembelajaran interaknf berbasis Canva vang drancang untuk
memngkatkan kemampuan matematika siswa tunarungu dalam pembelajaran

di SMPLB.

Media pembelajaran vang telah dikembangkan terlebih dahulu divaldass
oleh tim ahli, vang terdiri dari: 1) dua dosen bergelar S-2 dari bidang
pendidikan matematika sebagai abli matery, 2) dua dosen bergelar 5-2 dan
bidang teknologi sebagai abli media; dan 3) dua dosen bergelar 5-2 dari bidang
pendidikan bahasa indonesia sebagai ahli bahasa Selain itu, dua guru sarjana
Pendidikan Matematika di SMPLB Sibolga dan siswa kelas VII sebaga
pengguna media pembelajaran terlibat sebagai subjek uj coba untuk menila:
kelayakan dan efektivitas-media.

Alasan pen;:iihanmhdatm‘dnlam penelitian m didasarkan pada kompetens:
masmg- masmg dide -3 bndan.gnja Peneld: memdih validator yang
dianggap memibik: keahlian yang r:lmm meskipun dalam yumlah terbatas.
karena keterbatasan dalam menjangkau lebth banyak ahli Dengan jumlah
validator yang terbatas, penaliti dapat lebih fokus dan efisien dalam memalin
komunikasi serta memperoleh masukan yang mendalam. Proses validasi i
bertujuan untuk memlai kelavakan media pembelzjaran mteraktif berbasis
Canva sebelum dilakukan up coba di sekolah. Hasil vahdas: dan para ahls

digunakan sebagai dasar untuk merevisi dan menyempumakan media
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pembelajaran sesuai dengan saran dan komentar vang diberikan Setelah proses
revisi selesar, media siap untuk dmji cobakan kepada siswa Berikut adalah

daftar nama-nama validator serta guru pengguna meda dalam penelitian mi:

Tabel I11.1
Nama-Nama Validator Pengembangan Media

No Nama Instansi Keterangan
| Trn  Putnn  Utam,

MPd i Ahl Maten
2
3 Zakial Vikka,

S.Kom., M. Kom Universiias Islam . )

Z et - Kebangsaan Indonesia Al dcoi |
4 Chaeroen Niesa, |

S.Kom., M Kom
5 | Cut Santika, M.Pd. |
6 ' Sediken Tara Ahli Bahasa

Munthe, M. Pd.

D. Uji Coba Produk
Ujp coba produk merupakan kegiatan yang dimaksudkan untuk dapat
mengetahui tngkat kelayakan produk media intesaktif berbasis Canva yang
[. Desain Uji Coba B |
Pada tahap uji coba, peneliti melakukan validasi dengan ahli media, ahli
aisberi: shif babasa isyarat yang. beckompeten: datam: pengembangan: media:
Pelaksanaan uji kelayakan media yang dikembangkan akan dilaksanakan
dengan cara menyerahkan media yang sudah jadi kemudian validator akan

memberikan penilatan mengenas lavak atau tidaknyva media tersebut.



Pengunan dalam penelitian i dilakukan oleh dua ahli matern, dua ahh
media, dua ahh bahasa isvarat yang dalam penelitian m1 oleh guru di SMPLB
Sibolga vang dapat melakukan evaluasi terhadap produk vang telah dihasilkan.
Hasil dari evaluasi vang telah dilakukan kemudian menjadi dasar untuk dapat
melakukan revisy

2. Jenis Data

Jemis data vang digunakan penelm: dalam penelmian wu adalah data
kuantitatif (numerik) dan data kualitatif (deskriptif) vang digunakan dalam
mengukur kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan Data kuantitatif
(numerik) merupakan angka-angka validasi vang diperoleh dari vahidator vakmi
tim ahli dan gurs AlEpun dasa kudlitatif (@ERkTiptif) berupa komentar. saran
dan masukan yang diberikan oleh validater saat validas: selama proses uji coba
produk media pembelajaran interaktif berbasis Canva.

a Diata kuantitatif berupa-data yang diperoleh dari hasil uj1 validitas para ahli,
hasil angket. motivasysiswa dan hasil pretest dan possrer:. Hasil analisis data
Nebadtichtif * Blgindcha' witul) mehintdian! vilididd? SkNGtas  dan
praktikalitas produk. -

b.Data kualitatif berupa deskrips: komentar dan saran dars ahl: selama proses
vahdasi dan siswa selama proses up respon lapangan baik secara tertulis dan
tidak tertulis. Hasil analisis data kualitatif digunakan sebagas acuan perbaskan

produk.
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E. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data vang digunakan dalam penelitian pengembangan

media pembelajaran mteraktif 1 berupa observasi Kuesioner (angket),

wawancara, dokumentasi, dan tes. Ketersedian mstrument digunakan ontuk

mengetahmn  kelayakan media pembelajaran memvahidasi produk vyang

dikembangkan

1.

[

Observasi

Observas: diakukan untuk mengetabui respon guru serta siswa saat
penggunaan media pembelajaran komik berbasis etnosams dengan fokus
pada peningkatan lterasi sams siswa Observas: dilakukan oleh penelits

vang juga berperan sebasai observer saat media digunakan

. Angket

Angket (fuesioner) digunakan untuk mempercleh mformasi dan
responden mengenar kelavakan dan efekinvitas media pembelajaran

mteraktif berbass Canva yang dikembangkan pada mater: operas: pecahan.

' Rcspu:lﬂen § | mi meliputi ﬂimﬂh’.ﬁ, ﬂmndiz, ahli bahasa,

ahli asesmen, guru, dan siswa Sh'E‘Lﬁ. Skala pengukuran angket yang
digunakan adalah skala Likert, yang digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat, dan perseps: seseorang atau sekelompok orang terhadap suatu
fenomena, dalam hal 1 terhadap media pembelajaran vang dikembangkan
Skala Likert pertama kali diperkenalkan oleh Rensis Likert pada tahun 1932

untuk mengukur sikap masyarakat Dalam penelmian i, skala Likert



54

digunakan dengan rentang skor sebagai bertkut: 5 = Sangat Baik, 4 = Baik,
3 = Cukup, 2 = Kurang, dan | = Sangat Kurang.*’
3. Wawancara
Wawancara digunakan untuk membantu pengumpulan data dalam
ditelrt: dan juga tekmik 1 dapat membantu penelit untuk mengetalin masukan-
masukan secara mendalam dari responden penelitian. Hasil nformas: yang
diperoleh dan wawancara digunakan sebaga masukan untuk mengembangkan
media pembelajaran mteraktif berbasis Canva.
4. Validitas Instrumen Lembar Validasi Ahli
Lembar validasi ahli merupakan salah satu instrumen yang penting dalam
penelitian ini. Tembar validasi ahli terdins dan tiga macam, vakmi lembar
validas: ahli materi lembar validasi ahli media dan lembar validasi ahli
bahasa Dimana mstrumen lembar validasi ahl matery lembar validas: ahli
media dan lembar 1._:1idasi ahl bahasa menggunakan Skala Likert. Skala
y Likert meruypakan skala yang dhhemh&ﬂgkm oleh Likert ¥ Adapun vang
menjadi validator instrumen im adalah ahli matery ahli media dan ahls
bahasa 1syarat, angket dan tes.
Instrumen pada peneltian m1 berupa lembar validas: dar ahli maters, ahl

media, ahli bahasa, angket, dan tes dengan rincian sebagai berikut;

*' Imem Muoch and others, “Sistem Informast Anghet Penguluren Skala Kebutohan Mater:
Pembelajaran Tambahan Sebagai Pendukung Pengambilan Keputusan Di Sekolah Menengzh Afas
Mengeunakan Skata Likert’, 1.2 (2016}, pp. 1-12.

* Sugryono, “Metode Penelttian Kuantitatif, Kualstatif, Dan RAD', Bandung: Alfabera, 2011
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Pengukuran, Teknik, Instrumen Penelitian

No | Pengukuran

Teknik Pengumpulan
Data

Instrumen

1 Vahditas

Pemberian
Vahdasi dan
bersama pakar ahh

Lembar
diskusi

Lembar Validas: Ahli
1. Ahh Media
2 Ahli  Maten
3. Ahli Bahasa

(5]

Prakukalitas

Pemberian lembar angket
respone gury dan siswa
terhadap penggunaan
media

Angket
1. Angket
2. Angket Siswa

Gurn

3 Efektivitas

Pemberian  lembar  tes
tertulis  sebelum  dan
sesudah penerapan media

Tes

Instrumen penelitian imi disusun berdasarkan kritersa penilaian media

pembelajaran vang dikemukakan oleh Walker & Hess, vang memtik

beratkan pada aspek kualitas Instrumen tersebut kemudian dimodifikasi

dan disesuaikan dengan kebutuhan penelitian Peneliti mengembangkan tiga

jems mstrumen, Yaitu lembar validasi oleh ahli materi lembar validas: oleh

ahli media, dan lembar validasi oleh ahl bahasa Selam itu, penelits juza

: me.m"ummkn!aklsl a.ﬂ.g_kct guna memastikan kesesuatan dan kelayakan

media pembelajaran yang dikembangkan

Krteria vang dimaksudkan sepert: tercantum pada Tabel IIL3 berdout

i ®
Tabel ITL.3
Kriteria Penilaian Media Pembelajaran
Berdasarkan Pada Kualitas Menurut Walker & Hess
No Aspek Indikator
1 | Kualitas 151 dan tujuan 1. Ketepatan
2. Kepentingan

= Azhar Arsvad, Media Pembelgiaram (FT Raa grafindo persada, 2011}
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3. Kelengkapan

4. Kesmambungan

5. Minat dan perhatian

6. Keadilan

7. Kesesuaian dengan keadaan siswa

Kualitas Instruksional

| Memberikan kesempatan belajar

2 Memberikan bantuan belajar

3 Kualitas motivasi

4 Fleksibelitas imnstruksional

5 Hubungan dengan  prigram
pembelajaran lan

6 Kualitas sosial mteraks:
miruksionalnya

7 Kualrtas tes dan penilasannya

8 Dapat memben dampak bagi siswa

9 Dapat membawa dampak bagi guru dan
pembelajarannya

Kualitas Tekms

el

Instrumen Validas: ahl

mater: digunakan untuk mengetahuy

seberapa dalam maten: yvang dsampakan dan relevansmya terhadap

capaian pembelajaran Berikust ini adalabikisi-kisi instrument ahli materi

\ Tabel IIL4
Kisi-Kisi Instrumen Lembar Validasi Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif untuk Ahli Materi

‘No.

| Aspele:
Kelavakan Is1 maten
dengan kurikulum

n Indikator -
Sesuai dengan tuntutan kurkulum
SAMPLB

Kesesuaian  matent  pembelajaran
dengan CP

Tepat pada sasaran belajar

[

Is1 Tampilan Media

Kejelasan pembahasan dan setiap sub
bab

Kesesuaan 11 maten: dengan tingkat
pembelajaran

Kejelasan maten: disertas gambar vang
mendukung

Kelayakan  Penunjang
Proses Pembelajaran

Media sesuu dalam penggunaan di kelas
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Menciptakan suasana kelas vang aknf
dan menyenangkan
Membantu mengingat maten: vang sudah
- dipelajar
4 | Kelavakan  Penvajian | Penyajan mater:  sesuar tngkat
Mater: Bahasa perkembanean anak
Penggunaan gambar dalam maten
terlihat jelas
Penggunaan bahasa dalam maters mudah
dipahamy dam  sesuas  dengan
perkembangan siswa
(sumber : arrfah)™
b. Lembar Validasi Ahli Media
Lembar validasi mstrument berisikan pernyataan tentang kriteria vang
harus ada dalam suatu media apar diangrap lavak disunakan dalam

pembelajaran. Melalut mstrument ind diharapkan dapat dilakukan dalam

pembelajaran  Melalui instrument ini dibarapkan dapat diketahui nilai

kevalidan medsa. Berikut kisi-kisi instrument media pembelajaran interaktif

berbasis Canva.

Tabel I11.5
Kisi-Kisi Instrument Lembar Validasi Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva Untuk Ahli Media

‘No Aspek Penilaian

Pernyataan

1

Tampilan

| Tampilan media pembelajaran

audiovisual didesain  secara
menarik

Tampilan dan desain media raps
Tampilan gambar yang
digunakan sesuai dengan mater
Kesetmbangan propors: gambar
yang digunakan sesuai

e L L T SERRRESE PP e - =

|

| media pembelajaran

Kesesuman bentuk, ukuran, tata
letak, teks dan warna dalam

“ Kuni Arifsh, Nomk [ndrawatinngzmh, and Am Afifsh Analiss Kemampuan Muluple
Representam Siswa Dalam Memecahkon Masalah Peluang”. JFP2IM (urmal Pendidibam Dan
Pambelajaran Matematika), 6.2 (2020), p. 67, dou:10.29100/4p2m v6i2, 1749,



Kesesuaian tata letak pola desan |

vang digunakan

Kesesuatan gambar dan suara
dalam media pembelajaran
Kesesuatan pemulihan animasi,
tata  letak ammasj, dan
penempatan animasi

Kesesuman wama pada media
pembelajaran

Kesesuaan pemilthan efek suara
vang digunakan

Kesesuaian media pembelajaran
dengan perkembangan teknolog:
masa kim

3 | Kelavakan penyajian

Media pembelyjaran  vang
Penggunaan media pembelajaran
dapat mengurangi

ketergantungan peserta didik

' pada guru (nteraknf)

Media _ pembelajaran  yang

- dikembangkan dapat digunakan

secara efeltif dan efisien
Media pembelajaran  dapat

(sumber : anfah)®’

¢. Lembar Validasi Ahli Bahaza
Validasi oleh ahli bahasa bertujuan untuk memperoleh data berupa

penilaian; | pendapat, | atay - saran gerkait ketepatan dan kesesuaian
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ptim'gunaan ha]uasa dalain m:dfa pmhcfhjamn teter it isis Canva

yang dikembangkan Aapsk keha.haaaan vang dimnilar mencakup kejelasan

bahaza tuliz, kesesuaian dengan tmgkat perkembangan peserta didik,

serta penggunaan bahasa isvarat sebagas bagian dan aksesibilitas

Adapun kis1-kis: instrumen validas: ahh bahasa disapkan sebagai berikut:

" Arifsh Indrawatiningsth and Afifah ‘Analisis Kemampuan Multiple Representas; Siswa Dalam

Memecahkan Masalah Peluang’.



Tabel ITL6

Kisi-Kisi Instrument Lembar Validasi Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva Untuk Ahli Bahasa

Indikator Penilaian Butir Penilatan
ualitas Penggunaan || Penggunaan bahasa sesuan kamus
ahasa BISINDOQ/SIBI
2 Karta dansulah vang digunakan jelas
3. Penvajan menggunakan bahasa vang lugas

dan mudah dipahamu

ﬂ:sﬂuaian Penempatan .

lumat

Penempatan katakalimat dalam
video sesuai

5.

Struktur kalimat vang digunakan tepat

3

Kalimat vang digunakan efelctif

(sumber : anfah)*

d. Angket Respon Guru terhadap Penggunaan Media

Instrumen w1 berisi pernyataan-pernyataan mengenal manfaat media
pembelajaran yang dirasakan setelah menggunakan media pembelajaran
mteraktif berbasis Canva pada materi pecahan Pengisian permyataan

dalam angket dilakukan dengan cara menanda: kotak centang (V) pada

pilihanjaivabdn ‘yafe. teldb.

disediakan; Kisi-kisi angket respon guru

terhadap pengunian media pembelajaran ini disajikan pada tabel

berkut.
Tabel IIL7
Kisi-Kisi Angket Respon Guru terhadap Penggunaan Media

| No. Aspek Penilaian Indikator

| 1 | Efeltivitas Iss Media sesum dengan ftupuan
pembelajaran
Maters disajtkan sesuai dengan
kurikulum

T Arifah Indrawatiningsth and Afifah ‘Analisis Kemampuan Multiple Representas; Siswa Dalam

Memecahkan Masalah Peluang’.
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b

Kejelasan Informas: Visual

Gambar, teks. dan video mudah

; dipahami
thac iz Tampilan media tidak
membmgungkan dan tidak
berlebihan
3 | Kemudahan Penggunaan | Media mudah digunakan oleh
(Heabili) ﬁ:mmsﬁqap media tidak
memerlukan prosedur rumn
4 | Imteraktivitas & Dukungmi Media membantu siswa belajar
Mandiri S .
Siswa dapat mengekspresikan
ide matematika secara tertulis
5 | Kejelasan Tupan & | Penyajian matert runtut dan
; sistematis
Eomipeigis Soal dan kegiatan  sesuai
f— & mdikator pembelajaran
| 6 |Daya Tark dan Motvasi | Media menumbuhkan rasa mgmn
Belajar - tahu dan semangat belajar siswa
' Media menciptakan suasana
| belajar menyenangkan
Sumber - Arsvad, Azhar, (2017) dengan modifikasi
e. Angkei Respon Siswa terhadap Penggunaan Media

Instrumen i bertujuan untuk mengetahu: respon dan tanggapan

siswa terhadap media pembelajaran video mteraktif berbahasa tsyarat

Romi Satria Wahono, i:iﬁ:iiﬂsi“ﬁﬁgkct pendapat siswa dapat dimodifikass

dengan mempertimbanckan aspek dan kriteria penilaian dalam

pengembangan media pembelajaran Penvesuaian im dilakukan agar

sesuai denpan karaktenstik dan kebutuhan media pembelajaran vang

dikembangkan.
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Tabel ITL8
Kisi-Kisi Angket Respon Siswa terhadap Penggunaan Media
No Aspek Pemulaian Indikator Penilaian
1 | Tampilan Kemenarikan = Kemenarikan tampilan media
Kejelasan lambang dan teks
Kemudahan memahami bahasa
15varat
2 | Kejelasan Media Kejelasan video, gambar, dan teks
Kesesuaian jumlah elemen visual
' (ndak terlalu banyak/sedikit)
3 | Pengoperasian Kemudahan penggunaan dan akses
| video
4 | Pemanfaatan  dalam | Mempermudah pembelajaran
Pembelajaran TR
5 | Kejelasan Kompetensi | Keterumutan penyajian materi
| Kesesuaian soal dengan indicator
_ Kemuodahan memahami materi
6 |Daya  Tark ° dan Meningkatkan perhatian dan ras3
B I'_inginu_ﬂmaisw:

e A0, AZlir. (2017) deogan modifikasi
f. Tes

Tes hasil belajar digunakan untuk mengukur hasil-hasil belajar yang
dicapai siswa selama kurun waktu tertentu. Tes yang digunakan adalah
s1swa terkait maim pccahzn i

Jenis tes vang digunakan dalam peneltian pensembangan i berupa
pretest dan posttest, vang digunakan untuk mengetahun keefektifan
penggunaan media pembelajaran mteraktif berbasis Canva untuk siswa
SMPLB. Prerest dibenikan sebelum dilakukan pembelajaran dengan

menggunakan media pembelajaran mteraktif berbasss Canva. Sedangkan
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posttest diberikan setelah pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran imteraknf berbasi Canva
g. Dokumentasi
Mendokumentasikan hasil kegiatan siswa berupa foto kegiatan
dalam proses pembelajaran, saat penggunaan media sebaga bukt vang
terkait dalam pelaksanaan penelitian Serta data-data vang mendukong
penelimian mehputi daftar nama siswa, foto dokumentas: dengan para
ahly
F. Uji Validitas dan Reabilitas Instrumen
Instrument tes vang diberikan kepada siswa dengan jumlah tes 5 soal
berbentuk uraian (essay). Sebelum dinjicobakan dan untuk mendapatkan
mstrumen tes vang bak maka dilakukan terlebih dahulu dengan analisis
validitas, rehabilitas; tmgkat kesukaran soal dan daya pembeda soal setelah
soal dmyatakan valid, seliabel. tingkat kesukaran dan daya pembeda sesua:
dengan kriteria maka tes dapat duypcobakan kepada miswa.
! Uji Vakiditas Bufir Sbal
Up wahdstas mstrumen dﬂahlkm untuk mengup validitas tap
butir'tem nstrumen. Rumus yang digunakan adalah rumus korelas: product

moment sebagai berikut;

N xv-(Za) IV (Ail }5;

Txy = TR RN LT

Dimana:

Tyy = koefisien antara X dan Y

*' Suharsims Ankusto, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikar Edisi 3 (Bumi aksara, 2021)
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N = mumlah responden

X = skor item tiap nomeor

Y = jumlah skor total

Setelah dihutung kemudian hasil r,, yang didapat dibandingkan dengan harga
table r product moment. Indeks korelasi pomnt biserial v, vang diperoleh dan hasil
pechitungan dikonsultasikan dengan 1 tabel pada taraf sionifikan 5% sesuat jumlah
swwwa yang diteliti. Jika 7., > 7,5y,,; maka dmyatakan butir soal tersebut valid.

Tabel TIL9
Kriteria Validitas Tes
Koefisien Validitas Interpretasi

081 =r= 100 Sangat Tingg:

0.6l<r=080 /" | Tinggi

0,41 €r<0,60 | Cukup

0.21 £r= 040 Rendah

0,00 <r<0.20 Sangat Rendah

Tabel I11.10
Hasil Perhitungan Validitas Item Soal Pretest
No. InNpERSITARLST AM HEeE TR
Soal Aizting R AT Vi Fasil Kﬂtﬂm,ﬂm

T e7gr T0 b ags™ VM vad V1 V1 Dgunakan
2 0,650 [ | 6,388 111 {Nahd" ~ Digunakan
3 0,765 0,188 Valid Digunakan
F 0.816 0,188 Valid Digunakan
3 1 0.249 0.388 Tidak Vald | Tidak Digunakan
5 0696 0,388 Vald Digunakan
J 069 0388 Vabd | Digunakan
3 0315 0,388 Tidak Vabd Tidak Digunakan
9 0.072 0388 Tidak Vabhd | Tidak Digunakan
10 0.302 0,388 Tidak Vahd Tidak Digunakan

Sumber: Data diperoleh tgl 5 Mei 2025



Tabel IT1.11
Hasil Perhitungan Validitas Item Soal Postrest

No. Thiniing ot Hasil Keterangan

Soal

1 0,668 0,388 Vahd Digunakan

2 0.689 0.388 Vahid Digunakan
3 0,790 0,388 Vahd Digunakan

4 0,863 0,388 Vahd Digunakan
II: 0.712 0,388 Vahd Digunakan

] 0.781 0,388 Vahd Dipunakan
E 0.198 0,388 Tidak Valid Tidak Digunakan

Sumber: Data diperoleh tgl 14 Me: 2025
2. Reabilitas

Menurut Joko Widiyanto, reliabilitas suatu tes mengacu pada tmgkat
konsistensi dan ketepatan skor yang diperoleh Instrumen dapat dikatakan
memiliki reliabilitas yang baik jﬂ:‘é mﬂﬂiguni:m berulang kali dalam waktu
yang berbeda untuk mengukur subsek yang sama, tetap menghasilkan data yang
stabil atau serupa. ™ Up reabilitas diperlukan untuk melengkapi syarat vahidnya
sebuah instrumen.

Apabila mstmn alat ukur mem:hlﬂ nilas Cronbach alpha lebth besar dary
¢ ﬂ 700, mal::a nlat uhn termhm rﬂlﬂbeL Untul:. mlml:anmblhtan p.ua.'i tes esal_

gumkzﬂﬂunﬂs_?m

e = () (1- %f) (Arikunto)™
di mara:
ryy= koefisien reliabilitas tes
n = jumlsh item

o = vanansi untuk setiap tem,

™ Joko Widivanto, EFALLUST PEMBETATARAN (2018).
** Suharsims Anikuato, Dasar-Dasar Evaluasi Pendidikan Edisi 3.
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02 e = variansi total dari seluroh angket.
Koefisien reliabiltas yang dihasilkan kemudian dunterpretasdean

Adapun kriteria rehabilitas tes yang digunakan adalah:

Tabel I11.12
Kriteria Reliabilitas Tes
Koefisien Reliabilitas Inierpretasi
000 <r=<020 Sangat rendah
020<r<040 Rendah
040<r=060 Sedang
060 <r<080 - Tinggi
0.80 <r=1,00 A Sangat tinggi
Tabel IT1.13

Hasil Perhitungan Uji Reabilitas Soal Pretes

[ Cronbach's | N of ltems
Alpha
731 10)
Tabel I1L14

Hasil Perhitungan Uji Reabilitas Soal Postrest

Reliability Statistics
Cronbach's | N of [tems
Alpha

810 7
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a. Tingkat Kesukaran Soal
Tingkat kesukaran soal adalah keberadaan spatu butr apakah
dipandang sukar, sedang atan mudah dalam mengerjakannya ® Untuk
mengetahui indeks kesurakaran soal berbentuk uvratan digunakan rumus
sebagar bertkut

TK = — (Sukiman)’’

dimana:

TR = tungkat kesukaran

« = skor rata-rata peserta didik untuk satu butir soal
Yimaxs = Skor maksimum

_ Tabel ITI.15
Tingkat Kesuakaran (TK) Butir Soal

_ Kategori | Kriteria Soal
TK < 0,70 Soal mudah

030 <p<0,70 | Soalsedang
TR =030 Soal sulit

' Hasil Perhitungan Kesukaran Soal Pretesr

 No.Soal | Mean Kategori |
1 0.63 Sedang
2 047 Sedang
3 0.58 Sedang |
4 0.08 Sedang
5 0.39 Sedang
6 058 | Sedang |
7 057 | Sedang |

* Suharmimi Arilonto, "Analisis Buter Soal Upian Akhir Mata Pelajaran an Analysis of the Final
Examination Items of Accounting’, Jurmal Kgiian Pendidiban Akwodanci Indomesia, 5 (2011), pp.
1-15.

" Subarsimd Arilvnto, "Analisis Buter Soal Ujian Alkhir Mata Pelajaran an Analysis of the Final
Examination Items of Accountng’
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g 0.48 Sedang
9 0.26 Sukar
10 0.41 Sedang |
Sumber: Data diperoleh tal 5 Mei 2025
Tabel ITL.17
Hasil Perhitungan Tingkat Kesukaran Soal Poestiest
No. Soal Mean Kategori
1 0.70 Mudah
| 047 | Sedmg
3 0.58 Sedang
4 0.68 Sedang
3 0.58 Sedang
6 0.57 Sedang
7 029 | Sukar
Spmber: Data dipercleh tgl 14 Mei 2023

Dari tabel di atas terlihat bahwa soal-soal tersebut memuliki kategoni
tingkat kesukaran yang berbeda-beda, sehingga semua soal dapat
diklasifikasikan ke dalam kategor, yakmi kategori mudah, kategori
sedang, dan kategori sukar Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa
semua soal vang valid cocok untuk digunakan dalam penelitian 1m karena
d3 P‘;meﬁ! s AN TAD

Daya pembeda merupakan kemampuan suatu soal untuk membedakan
antara peserfa didik yang berkemampuan tingg: dengan peserta didik yang
berkemampuan rendah Rumus untuk menentukan mdeks diskrmminas:
untuk butir soal adalah-

xa—xb
Nm
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Keterangan
DP - Indeks daya pembeda butir soal
xa : Rata-rata skor kelompok atas untuk butir soal tersebut
xb : Rata-rata skor kelompok bawah untuk butw soal tersebut
Nm : Skor maksimum butwr soal tersebut

Tabel ITL18
Kriteria Dayva Beda

Koefisien Daya Beda | Inferpretasi
0,71 < DB < 1,00 Sangat baik
041 =DB =070 Baik
0,21 <DB = 0,40 Cukup
0,00 =DB < 0,20 Jelek

Dalam uj: daya pembeda pada instrumen yang telah dmjicobakan

kemudian dihitung dengan menggunakan SPSS.

Tabel IT1.19
Hasil Perhitungan Daya Pembeda Soal Pretest

' No.Soal | Corrected Item-Total = Interpretasi
Correlation
1 0.698 Baik
P2l RYITAS 158500 NEGHRI  Cukup
A S AN SORN 1A DA D Bad
4 % T R Baik sekals
5 e 0 Ak Jelek
6 0.581 Baik
7 0.565 Baik
8 0.141 Jelek
g -0.090 Semua Tidak baik
10 | 0.092 Jelek
Sumber- Data dipercleh tgl 3 Met 2023
Tabel ITL.20
Hasil Perhitungan Dayva Pembeda Soal Postest
No. Soal Corrected Item-Total | Interpretasi
Correlation
1] 0.603 (-
2 0.544  Bak
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3 0.695 Bak
4 0.769 Sangat Bask
I 3 0.577 Bakk |
6 0642 1 Bak
7 0.038 Jelek

Selanjutnya setelah mendapatkan hasil upt kelayakan tes sebanyak 5
soal pretesr dan postest, maka soal tersebut dinyatakan dapat digunakan
untuk melihat keefektifan pengembangan media pembelajaran interaknf
berbasis Canva sesuai dengan kritena setiap uj vang dilakukan

Butsr soal sebanvak 5 dengan bentuk esai tes pada soal prerest dan
posttest setelah diujl validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran dan daya
pembeda vang dinpkan pada 5 siswa SMPLB Sibolza dan dinyatakan
valid.

3. Validitas dan reabilitas
a. Validitas Angket

Un validttas dalam penelitian i dilakukan dengan melibatkan
sespog s exgert dgment) Y el ompetensi i idangm
Dalam hal 'ini| validitas: aheket pengouna media oleh goru, angket
respons siswa, dan angket munat belajar dievaluasi oleh Dr. Manam
Nasution, M Pd . dosen dan Unrversitas Islam Neger: Syekh Ali Hasan
Ahmad Addary Padangsidimpuan Penvusunan butwr angket mengacu
pada mdikator-mdikator vang didasarkan pada teonn vang relevan,
kemudian dikonsultasikan kepada ahli untuk memastikan kesesuatannya.

Pada validas: angket dosen ahl dimunta: pendapatnya tentang angket

vang telah disusun, vaitu dapat member keputusan (1) lavak digunakan
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untuk mengambil data tanpa revisy (2) layak digunakan untuk
mengambil data dengan revisi sesuai saran, (3) ndak layak Validas:
angket bertujuan untuk menilai kelayakan butiyr pernyataan angket
sebelum digunakan dalam penelitian agar data penelitian vang dihasilkan
valid.

Setelah membaca, menelazh, dan mencermati kesesuaian 151
pernyataan dalam angket pengguna media oleh guru dan angket respons
siswa, pakar ahli menyatakan bahwa kedua angket tersebut layak
digunakan sebagal nstrumen pengumpulan data tanpa perlu dilakvkan
revisi. Lembar penilaian dari expert judgment tercantum pada Lampiran
13. Untuk mengetahu validitas soalangket, biasanva digunakan rumus
korelasi Pearson Product Moment. Berikut fumus yang sering dipakar-

G. Teknik Analasis Data

Pengembangan media pembelajaran  inmteraktif berbasis Canva
menggunakan |-anabses| | staristic) deskriptif;  jAmalisis m berfungss
sendeskripsikan atau miemberikan gambaran terhadap objek ‘vang ditelit
melalui data sampel atau populas, t::i:lk hEI:ﬂIE]EE'IJd menartk kesimpulan secara
umum. ® Teknik analisis deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan produk
pengembangan media pembelajaran monopoli dan mengolah data berupa
komentar dan saran yang dipercleh dari angket. Hasil deskniptif digunakan

penelits untuk merevisi produk vang dikembangkan.

** Mundir, Statistik Pendicdikan: Pengantar Analisis Data Untek Penulisan Skripsi & Tesis (STAIN
Jember Press, 2013)
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Teknik anahisis data melputs tekmik analisis data hasil validas:, data hasil
respon siswa dan data keefektfan produk. Adapaun analisis data dalam

penelitian dan pengembangan mi dmratkan dan ditampilkan dalam bentuk

bagan sebagai berikut:
] CiFsarsmi
gl gl i |
MalDda |
i Ainght|
i [ WNSlEsREaT |
ﬂ:;:ﬂ“ Poay Ab )
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Gambar 113 Bagan Analisis Data

1. Analisis Data Hasil Validitas
Menurut Sugiharto dan Sitinjak, validasi berhubungan dengan suatu
peubah \mengukuf apa fvang sehanisnyva dinkur ' Up validitas adalah uji
dalam suatu mengukur apa vang diukur. * Menurut Nieveen (dalam
Rochmad) kevalidan suatu perangkat pembelajaran dapat merujuk pada dua
hal, vaitu apakah perangkat pembelajaran vang dikembangkan sesuai
teoritiknya serta terdapat konsistensi internal pada setiap komponennya

Validas: perangkat pembelajaran dikatakan vahd apabila perangkat

** Sitimjak Svgiarto, Lirrel, Edisi Pert (Penerbit Graha [lmu , 2006).
“ Rangkoti METODE PENDIDHEAN PENELITIAN Pendakatan Kuentitatl Kuolitatif PIK Dan
Panglitian Pangembangarn.



pembelajaran dmmyatakan valid digunakan dengan revisi atau tanpa revis:
dart vahidator. Validasi i1 mengacu pada aspek maters, media dan bahasa.
Lembar vahditas produk oleh ahh dihitung dengan menggunakan rumus
menurnt Hasanah dan Nurfalah sebagal berikut:

3
i o
P Exixlﬂﬂfu

Keterangan:

P = Persentase Skor

¥, x= Akumulas: sker indikator per aspek

¥ x= Akumulas: skor total aspek

Terdapat krrteniauy vahiditas produk yang disajikan pada tabel di bawah i

Tabel 1121 Kriteria Persentase Indikator®

Interval Presentfase Kriteris
80% < skor <100%  Sangat Valid
60% <skor=B0% | Vald
40% < skor <60% Cukup Valid
20% <'skor <40% Kurang Valid
| 10%)< sker <20% "\ | Sangat Kurang Vald )

2. Analisis Data Praktikalitas Media Pembelajaran
Uji keparktisan dalam penelitian pengembangan digunakan untuk
mengetabu kepraktisan dari media yvang dikembangkan melalm angket
respon kepraktisan media oleh pendidik dan peserta didik. Nieveen dalam
peneltian pengembangan dikatakan praktis jtka para ahli dan praktiss

menyatakan bahwa secara teormis bahwa model vang diterapkan di lapangan

"' Sugryono, *Metode Penelitian Kuantitatif, Kualsiatif, Dan RED"
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dan tingkat keterlaksanaan model termasuk kategon “bak™* Dalam
penelstian mi, pengumpulan data dilakukan untuk mendapatkan data dengan
membandingkan data hasil angket kepraktisan dengan hasil wawancara
dengan berbagai sumber.
b. Angket Respon Guru

Romus Praktikaltas untuk angket respon guru terhadap media

Interakuf berbasts Canva menggunakan rumus:

Jumlah skor yang diperoleh
Nilai Praktikalitas (NP) = - x100%
Jumlah skor ting gi

c. Angket RIEII'II Garu
Rumus Praktikaltas vntuk angket respon guru terhadap media

Interaktif berbasis Canva menggunakan rmus:

ol imiah skor v di leh
Nilai Praktikalitas (Np) =L nion SK07 yanyg diperoleh  oos

Jumlah skor tinggi

Hasil akhir' dari ‘gabungan’ resspons siswa dihtung dengan

mengepnakan rumos rata-rata (mean).

dei + Rﬂdg + deg + '"+ de“
R]]Lr = I

x100%

Keterangan:

Rpd = Respon sswa dengann= 123, 3

“! Rochmad “Desain Model Pensembangan Peranpghat Pembelajaran Matematika®, Jurvial Kraano,
3.1(2012), pp. 39-72
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Rpd = Rata-rata gabungan respon semua siswa
N = Banvak sizwa
Kriteria praktikalitas produk media pembelajaran interaktif berbasis

canva secara desknptif diantaranya:®

Tabel ITL22

Kriteria Praktikalitias

Pemilaian Kriteria

81% - 100% | Sangat Praktis

61% - 80% Praktis
41% - 60% Cukup Prakus
21% - 40%. Taudak Praktis
0% - 20% | . Sangat Praktis

3. Analisis Efektivitas
Uji efektivitas dalam hal ini berguna untuk mengukur penguasaan materi
dalam pembelajaran Suatu kegiatan dikatakan efektif apabila kegiatan
tersebut dapat diselesaikan pada waktu vang tepat dan mencapai tujuan yang
diunginkan * |
Dalam pencliian pengembangan, dilkukan analiss ofektivias otk
mengetahui apakah 'ada’ pengarth pergpunaan media pembelajaran

mteraktif berbasis canva terhadap pemahaman kemampuan komunikasi dan

"' Arnisa Luthfi Msharani Sudarman Sudarman and Norul Farda Penpembangan Handout
Matematila Herbasis Androsd Dengan Model Contextual Teachmg and Leaming Pada Maten
Artmatka Sosmal', EMTEXA: Jurnal Pendidikan Matematika, 3.1 (2022), pp. 3143,
doi: 1024127 ‘emtela v3i1 1431

% Mansyor, ‘EFEKTIFITAS PENGOUNAAN MEDIA PEMBELAJARAN PENDIDIEAN
AGAMA ISLAM DALAM MENINGKATEAN PRESTASI BELAJAR SISWA', Swziainability
(Switzeriand), L1 2019), o 1-14
<hitp:/‘scioteca caf com butstream handle 123456789/ 1091 'RED2017-Eng-

Sene pdfisequence=12&isAllowed=y2e0Ahttp:/'dx doi org/10.1016/) regscinrbeco. 2008.06.005%0
Ahttps/waww researcheate netpoblication 305320434_SISTEM PEMBETUNGAN TERPUSAT
_STRATEG] MELESTARI>.
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refresentas1 matematika. Penelty menggunakan Up N-Gamn untuk
mengetahu efektrvitas hasil belar setelah penggunaan media pembelajaran

matematika berbast Canva melalui rumus sebagai benikut:

Sm - 5!,,.'
Smaks “Eprs

g=

dengan:

Sposc= Skor posttest

Spre = Skot pretest

Smars= Skor maksimal
Adapun kriteria keefektifan vang terimterpretasi dari nilai normaliias

gain, menurut Hake dapat dilthar pada tabel dibawah ini°

TMI[LIS
Ihghtc;ntn
 NilaiGain |  Kriteria
_g::-[l;f Tmngz
03<g=<07 Sedang
-.lg.{h_,.j... e .,_-_._....._T.ah

Sehnjutn}"a pcmbaglzu l.'.:m:gm1 ta.ﬁuaﬂ ﬂfei:tﬂﬂas h:Gain untuk

kemampuan komunikas: dan Ieﬁ'eseutam matematika siswa menurut Hake

(1999) adalah sebagai berskut:
Tabel ITL.24
Kategori Tafsiran n-Gain
_ NilaiGain | _ Kriteria
<40 % Tidak efektif
40% - 55% Kurang efektif
56% - 75% Cukup efektif
= T6% Efektif
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4. Perbedaan Rata-Rata Hasil Kemampuan Matematika

Perbedaan rata-rata hasil kemampuan matematika siswa, penelits
memberikan tes tertulis kepada siswa sebelum penggunaan media (prerest)
kemudian pembenan tes sesudah penggunaan media Interaktif berbasis
Canva (positest) setelah dibenikan perlakuan (trearment).

Setelah mendapatkan data tes, analisis dilakukan dengan menggunakan
up beda (Un t) untuk mengidentifikas: perbedaan dan peningkatan rata-rata
hasil belajar sebelum dan setelah pengpunaan media. Karena up beda hanyva
dilakukan pada satu kelas tanpa adanya kelas pembanding, desamn penelitian
vang diterapkan adalah One Group Pretest dan Fositest Design dengan

gambaran sebagai berikut:

O[X Oz

Gambar 1114 One Group Pretest Posttest Design

Eeterangan:

X = Treatmen atau pcmhrhjaxaﬂ dengan menggunakan media
0y = Nila pretess (sebelum belajar menggunakan media)

02 = Nilai postrest (sesudah belajar menggunakan media)
0:-04 = Pengaruh media terhadap hasil belajar siswa

Data vang akan dianahsis harus memenuhi up asums: atau up prasyarat

terlebth dahulu. Beberapa pengupian persyaratan analisis adalah:

a. Uji Normalitas
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Un normalitas berfujuan untuk mengetahui kepastian sebaran data
vang diperoleh atau berfujuan umiuk menilas apakah data yang
dikumpulkan memiliks distnibusi normal atau tidak. Data dikatakan
normal apabila milai signifikans: (Sig) = 0,05 (@ = 0,05) maka data
penelitian berdistribusi normal, sedangkan milai Sig < 0,05 (o = 0,05)
maka data penelitian tidak berdistribus: normal.

U statstik yang digunakan dalam penelttian mi adalah up Shapire
Wilk, karena kelompok sampel termasuk dalam kelompok kecil atan

kurang dar 30, sedangkan apabila sampel lebih dan 50 menggunakan up
Kalmogrov Smirnov. Uy Shapire Wilk dihnung menggunakan software
Statistical Package For Sesial Sciences (SP5S) 20 pada windows 10.

Langkah-langkah up mormaltas dengan bantuan SPSS yatu: khik
variable view - HJk data view - klik menu analyze — pihh descriptive
statistics — pilih explore - ik plots —pilih normality plots with test -
khik continue — klik Ok

. Homogen

Setelah dilakukan uj nommalitas menggunakan upt Shapire Wilk dan
dm‘makm dai:a berdistnbusi normal kemudian diim}mk:m dengan uj
I:u:rmr.:rgenm Ui, humgenrtas adalah suatu m-:tr.:u:le ﬂatmik vang
digunakan untuk menunjukkan babwa vanans dan dua atau lebih
kelompok sampel data berasal dan populasi yang sama.

Uji homogenttas bukan merupakan persvaratan mutlak saat
mengounakan uji Patred Sample T-Tesr untuk menganalisis data
penclitian karena tidak ada perbandingan antar kelompok vang
dilakukan Oleh karena itu, data sudah danggap homogen mesk: tanpa
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Ui Hipotesis

Up hupotesis vang digunakan dalam penelitian mi adalah Up Pawed
Sample T-test. Up Patred Sample T-test dilakukan untuk melthat apakah
ada perbedaan vang sigmifikan antara rata-rata milai preresr dengan
positest. Penafsiran hasil 1i paired sample t test ada tiga vartu (1) pawed

sample statistic, (2) pawed sample corelation dan (3) pawed samp/e fest

(sig-Ztai/ed). Dasar pengambilan keputusan dalam Ujp Paired
Sample T-test vatu:
1) Jika nilai sigmifikansi (2-tadled) < 0,05 maka, Ho dmolak dan Ha
diterima
2) Jika nilai signifikans: (2<tailed) = 0,05 maka, Ho diterima dan Ha
ditolak
Langkah-langkah Up Palred Sample T-resr menggunakan SPSS 20
vaitu: klik variable view — klik data view — klik menu analyze — pilih
Compare| Means. + [pilth Pared samplé ¢ fest — klik Option — pada

Confidence Interval Percentage ditulis 95% - klik Contiiue - klik Ok



BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1

Peneliian dan pengembangan i bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran mteraktif berbasis Canva vang dirancang khusus untuk mater:
pecahan bagi siswa tunarungu di SMPLB Sibolga. Fokus utama dan penelitian
i adalah mengembangkan media pembelajaran vang sesuar dengan
karaktersstik dan kebutuhan siswa tunarungu, serta mengevaluas: kelayakan,
kepraktisan, dan efektivitas media tersebut. Selam fu, penelitian mi juga
bertujuan untuk melihat perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran. Prosedis pengembansan vang digunakan
dalam penelitian 1 mengacu pada model ADDIE vang mencakup lima tahap.

vartu: dnalysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.

Analisis (4nalysis)
s Analish Kera

| Avabicty il emskmmsgnyabia brindic ML 7L
matematika yang sedane berlangsung di SMPLB. Berdasarkan hasil
observasi dan wawancars dengan guru, ditemukan bahwa ‘siswa
tunarungy mengalami kesulitan dalam memahami konsep-konsep
matematika abstrak, seperti operas: hitung atau pecahan Media yang
digunakan cenderung bersifat konvensional dan tidak mampu menarik

perhatian s1swa secara visual maupun interaktif. Ketidaksesuaian antara

[
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sirategi pembelajaran yang digunakan dengan kebuivhan siswa

mengakibatkan capaian hasil belajar belum optimal,

Analisis Kebutuhan
Setelah mengidentifikasi adanya kesemjangan dalam kinerja

pembelajaran, penelii melanjutkan dengan analisis kebutuhan untuk

merumuskan solust pembelayjaran vang lebuh tepat Analisis i

mencakup beberapa aspek berikut:

1) Karaktenistik siswa: Siswa tunarungy memerlukan media yang
mengedepankan aspek wisval dan mteraktif karema keterbatasan
akses terhadap informast auditorial

2) Minat belajar siswa: Ditemukan bahwa motivasi belajar matematika
cukup rendah, terutama ketika media pembelajaran tidak melibatkan
elemen visual menank.

3) Hasil belajar: Hasil evaluas: menunjukkan bahwa sebagian besar
sizwa belum mencapay Krtersa; Ketuntasan Mmmmal (KKM) dalam
AN A R

4) Karakterstik media pﬂ;a’éa.el-ajar:;n: Dhibutuhkan media yang mudah
diakses, menark secara visual, dan dapat digunakan baik secara
mndividu mavpun kelompok.

3) Konten pembelajaran: Mater1 matematika yvang bersifat abstrak perlu
disajpkan dalam bentuk visual dan kontekstual agar mudah dipahami

oleh s15wa tunarungu.
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Hasil dar1 analisis kinerja dan kebutuhan 1 menjad: dasar bag: penelits

dalam mengembangkan media mnteraktd berbasis Canva vang dirancang

khusus untuk memingkatkan kemampuan matematika siswa tunamungu

Media ini diharapkan mampu menjawab permasalahan vang ada dan

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara optimal

2. Design (Desain)

Pada tahap perancangan (design), berdasarkan hasil analisis vang telah

dilakukan sebelumnva, penelti kemudian memusatkan perhatian pada
pembuatan desam produk media pembelajaran mteraktif berbasis aplikas:
Canva Beberapa langkah yang dilakukan dalam proses ini antara lain-

a.

Langkah pertama adalah menyusin kerangka konsep struktur media
pembelajaran beserta komponen-komponennya Struktur im meliputi
tema, deSdin, tampilan mefis yang' Gisedizkan dalam media,
penggunaan ikon, animasi, musik latar, serta alur penvajian maten: vang
ramah bap: siswa tunarongu.

Langkah kedua. yattu menentokan alur konsep media pembelajaran
agar memuliks strukiur vang logis, sistematis, dan mudah dipahami oleh
siswa fonarngs:

I.anglmh l:etlga, }m :me':mr:ang berbagsi memu  Vang akan
dimasukkan dalam media pembelajaran, sepert: halaman pembuka,
menn wtama vang menyediakan beberapa pilihan untuk mengakses
halaman tertentu, serta memu mformasi. Menu mformasi berisi petunjuk
penggunaan media pembelajaran serta identitas pengembang media
Langkah keempat, vaftu menyusun materi pembelajaran matematika
vang difokuskan pada topik pecahan, vang disesuaikan dengan
karaktenstik belajar siswa tunamungu. Matenn m1 dirancang agar
dikaitkan dengan pengalaman nyata siswa dalam kehidupan sehari-hari,
sehingga lebth mudah dipahami Maten diambil dari buku ajar
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matematika tingkat SMPLB dan dikembangkan dengan pendekatan
visnal konkret

e. Langkah kelima, vartu mengembangkan media pembelajaran mteraktif
dengan memanfaatkan aplikas: Canva sebagai alat bantu visualisasi
Dalam pengembangannya, media i disisipt amimasi bahasa svarat
pada bagian-bagian penting maten, seperit penjelasan konsep, contoh
soal, dan mstruks: kegiatan, agar siswa tunarungu dapat lebih mudah
memahami 151 mater: secara visual dan lingmstik. Penyistpan animasi
bahasa isyarat i menjadi salah satu fitur utama untuk mendukung
aksesibilitas dan meningkatkan efektivitas komumbkas: dalam proses
pembelajaran
Berikut rancangan pada media pembelajaran interaktif menggunakan

aplikasi canva:

a. Halaman ini merupakan bagian pengamtar dani media pembelajaran

vang menampilkan sapaan awal kepada peserta didik. Teks yang
disajikan Bestujuan untuk menibaneun motivasi dan antusiasme belajar
siswa dengan menggumakan gaya bahasa yang ramah dan
menyenangkan Desain visual halaman ini terdui atas latar belskang
buku terbukal vang ‘dipegang 'uieh.fdua’ta:lgan_‘a serta dilengkap: tombol
navigasi berwarna hijau di sudut kanan atas untuk melanjutkan ke
halaman berikutnya. Identitas pengembang, juga ditampilkan di bagian
kirt bawah sebagai bentuk pengakuan atas karya. Tampilan mi
dirancang dengan pendekatan visual yang komumkatif dan menank,
agar mudah dipahamu serta mampu menciptakan suasana belajar yang

menyenangkan, khususnya bagi siswa tunarungu.
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b. Hal:manmmm;ﬁr' “mwjﬂjmmmﬁﬂﬂ
thﬂﬁwﬁmﬁm a:lu'mr:ang dengan warna dan

dapat e Wﬁmﬁhmm=w Komponen
Pmb:h;uﬁ.ﬂ ateri,” “@? Bmﬁﬁg “Kuis," “Refleksi” dan
“]'ufnmasl_"mmﬁzg LH!I]]:HJ] ﬁumﬂih warna berbeda umuk

mm'nhﬂaﬂn‘hi‘n'glm}gnb? sian atas juga terdapat ikon bantuan dan
SYEKH AL HASAN AHMAD ADDARY
mﬂlmtm_.m%FFMInm&muﬂmmm Selurubh
tombol dirancang untuk mengarahkan pensguna ke halaman sesuas
topik pembelajaran pecahan sekalipus memperkuat kemandirian

belajar dan mteraktivitas pengguna terhadap isi media




Glmhlr V.2 Hah;nan menu ntama
c. Tombol petunjuk dengan icon tanda tanya pada menu utama yang
berada pada pojok kaman atas, berisi petunjuk pengevnaan media
pembelajata interaki Setiap halama petunjuk dilengkapi dengan
ikon iu::me-‘j'qb&ﬁmgsz mﬂkﬂnﬁhke menu utama_serta tkon
next dmmmgmgmm berpindah ke halaman berikutnya
atau kembali ke halaman sebelumnya.

Gambar 1Y.3 Tombol petunjuk



d. Tombol Informas: pada menu utama ditanda: dengan tkon "8 vang

berfungz1 sebagar akses menupp halaman mformasi mengenas

pengembang.

Mama : Murkidayek Lok, 5.Pd

Frodi ! Tadris Matrmaiika Frogram

Fagiater

Dosen Fembimbing " L. D Aimira

Amlr, 5.7 M.51

2 D, Anita Adinda, 851, FLP4
Feneditian : Pengenbangan Media Interakd Bersails
Camnva Untuh Menir jeathan Frﬂn!r-pu.:r' FMatematica

Siiwa Tunarvngu Dalam Fﬂﬂ'.-l'-'ll_-uru'n FMatematiba

dl SHM.e

GH;[I I:lr Iva In-mlmlarmnsi
3. Tahap Pengembangan (Development)
Setelah media selesas disusun, proses perancangan berlanjut ke tahap
pengembangan Pada tahap m media telah selesai dibuat, namun belum
dilakukan. validasi uptuk memastikan kelayakannya sebelum digunakan

terhadap siswa.



a. Tampilan Media Yang dikembangkan

Tabel IV.1
Tampilan Media vang Dikembangkan

Tampilan Menu Utama

1 b pengantar dart media pembelajaran
‘sapaan aw mpﬁﬂh didik. Teks yang
m&enm@m. ; :&Eﬁlhhnﬁm terdint atas latar belakang
hikutertmﬁf}mg ) mﬂthdlﬁtangm serta dilengkapi tombol
navigasi berwarna hyau di sudut kanan atas untuk melanjutkan ke
hah:lu:l hﬂ[ik'lllﬂ}?a.

ST T Tampifan Menu

Penjelasana:

Pada bagian menu, terdapat beberapa komponen yang dapat dipilih,
yaitu menu dalam aplikasi vang mencakup Komponen Pembelajaran,
Petunjuk Penggunaan Media Maten, Ice Breaking, Refleks:, Kws,
Motivasi, dan profil pengembang.
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K nonen Pembela ll'l.li

. g
Penjelasan:
Pada tampilan komponen pembelajaran ada tujuan dan juga bensikan
capaian pembelajaran maten yang harus dicapai oleh siswa pada

' o
LIORKAU ,.T“T;h  SAMPAI SEJAUHINT.
TAPIAPAKAR KAy TE‘aﬁR BENAR
QP ‘-mHéﬁﬂ DECAHAN?

I’enltlism" '

| Tampalan maten ‘dalam mﬁdla p&mbulajm it ydsapkan dalam
bentuk wideo yang bmsx penjelasan mengenar kemampuan
komunikas: dan representas: matematss, yang disesuakan dengan
karakterisuk siswa tunarungu. Video dilengkapi dengan ilustras:
visual dan teks sebaga: bentuk dukungan visual untuk memperjelas
151 materi. Penvajian dilakukan secara bertahap dengan tampilan vang
sederhana dan jelas, sehmngga memudahkan siswa tunarungu dalam
memahami konsep vang disampaikan.
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Tampilan Ice Breaking

Penjelasan :

Tampilan Ice Breaking dalam media pembelajaran mi disajikan
dalam bentuk wvideo vang menampilkan gerakan sederhana dan
menyenangkan Lagu yang digunakan berjudul "4 Ram Sam Sam”,
yvang dikemas dﬂﬂﬂm"#ﬁﬂ-rﬁ'iﬂ dan ekspresi yang menarik. Anak-
anak tunarungu diajak untuk mengikut: gerakan yang diperagakan
secara visual oleh gumudalam video. Tujuan dani aktivitas s adalah
untuk mengembalikan konsentrasi dan membangkitkan semangat
belajar snbﬂnm m:m:mlh materi mti Penyajian video disesuaikan
dengan kara sisWa tmmgn, yaitu dengan memperjelas
gerakan tubuhﬁpmuqah. serta penggunaan latar yang menarik
agar mudah dipahami dan dilkuti oleh peserta didik

Penjelasan :
Tampilan kws dalam media pembelajaran i dirancang secara
interaktif dan menarik.
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Penjelasan :

Tampilan refleksi dalam media pembelajaran mi dirancang untuk
mengajak  siswa, kl!ms_usn}u anak tunarungu, mengunckapkan
perasaannya setelah menzik clajaran.

| irhnﬁi&d uiainﬁu‘ﬁﬂ dibuat !dm:i ﬁﬁﬂyc:ha!ngiﬁ siswa, terutama
anak tunarungu, agar terus bersémiangat dalam belajar
Selanjutnya setelah media yang dikembangkan selesa: maka, penelit:

akan melakukan tahap validasi kepada tim ahh yartu ahli maters, ahli

media, ahli bahaza dan zhh asesmen Benkut anahisiz validas:
pengembangan produk:



b. Validasi Pengembangan Produk
1) Ahli Materi

Produk pengembangan media pembelajaran berupa soficopy media
mteraktif berbasis Canva, vang ditupukan untuk mendukung
pembelajaran matematika pada materi pecahan bagi siswa tunarungu
di SMPLB, telah diserahkan kepada ahh materi, yaitu Tri Putn Utam,
MPd, sebagai ahli mater1 1, dan Laili Habibah Pasaribu, S.Pd.,
memvalidasi pmm:gﬁ(‘g}::ghh dikembangkan Hasil akhir validasi
jikan secara deskriptif dan digunakan sebagai acuan

Hasil Penilaian Ahli Materi Terhadap Media Interaktif Berbasis Canva
Untuk meningkatkan Kemampuan Matematika Siswa Tunarungu

4 siswa tuaarungs.

MR 3 | 3| 3 | a 75 Valid

:
|

Vald

sasaran belajar 4 3 35 4 B87.5 Valid

Sangat
Valid

;:nhlhum dari | 3 4 3.5 4 27,5
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P = Persentase Skor
Y. x = Akumulasi skor indikator per aspek

¥ x; = Akumulas: skor total aspek



Tabel IV.3
Distribusi Frekuensi Tingkat Validitas Ahl Materi terhadap
Media Interaktif Berbasis Canva pada Materi Pecahan
untuk Siswa Tunarungu di SMPLB

Tingkat Validitas f %
Sangat Valid g | 7083
Valid 3| 18,15

Pemaparan di atas menunjukkan bahwa sebagian besar mndikator
pada hasil vahdasi ahli media terhadap produk vang dikembangkan
memperoleh skor maksimal (100%). Hal i1 menandakan bahwa ttem-
tem tersebut memiliki tingkat validmas vang sangat tinggi
Berdasarkan hasil rekapitulasi penilaian dari dua orang ahli media,
diperoleh persentase rata-rata sebesar 70,83%, yang termasuk dalam
kategor "sangat valid" dan 18.75% yang termasuk kategori “valid™
Dengan demikian, media interaktif berbasis Canva vang
dikembangkan dmyatakan lavak digunakan dalam pembelajaran
matematika padamater: pecahan untuk siswa tunarungu di SMPLB.

Validasi jyang dilakukean oleh ahli media pembelajaran bertujuan
uatuk memberikan tmpan ‘balik terhadap kualitas ‘dan’ kelayakan
media yang telah dwancang -ullzh- penelits Proses m penting untuk
memastikan bahwa media memenuhs standar kelayakan, baik dans
aspek tampilan visual, kesesuaian im mateni, tingkat mteraktivitas,
maupun kelayakan penggunaan teknolog.

Dengan adanva validasi dan para ahh, diharapkan media vang
dikembangkan memad: lebhh efektif, relevan, dan sesuai dengan

kebutuhan karakteristik siswa  tunarunou, sehingpa mampu
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mendukung proses pembelajaran di kelas secara lelnh optmmal
Adapun hasil penilaian dari ahli maten: disajikan pada tabel berscut:

Tabel IV .4

Saran dan Penilaian Validasi oleh Ahli Materi

No

Validator

Penilaian

Keterangan

Validasi Tahap 1

(S

Ahli Materi 1

Secara umum media
pembelajaran interaktif
berbasis camva cukup
menark dengan
ilustrasi yang
memupdahkan  siswa
untuk memahami

materi. Namun ada |
beberapa bagian video |

vang memiliki jeda
cukup lama Maka dar
it cukup - dilakukan

Abli Materi 2

Em:’a::! - -kmlmnhan_._ -

mater: yang diajikan
daln media
pembelajaran mi sudah
sesual dengan tujuan
pcmbelajmn dan

‘kebutuhan s1swWa
|tunarungu.  Penjelasan
tentang konsep |

pecahan disusun secara
sistematis, dimular dan
pengenalan hingga ke
latithan soal, sehmgga
membaniu s15Wa
memahami materi
secara beriahap.

' Lavak diup

' cobakan dengan
revisi sesual
saran.

| Layak diup

' cobakan dengan

| TEVIS] sE51al
Earar

Validasi Tahap 2

1

Ahh Materi 1

Keseluruhan
pengembangan media
Interaktsf berbasis
Canva sudah baik




Semua komponen
media sesun

dengan kriteria media
Ahl Materi 2 | yang

baik. Medianya sudah
sangat

bagus dan menarik

2) Hasil Validasi Ahli Media

]

Produk pengembangan media pembelajaran berupa softcopy
media mteraktif berbasis Canva yang dirancang untuk mendukung
pembelajaran matematika pada materi pecahan bagi siswa
tunarungu di SMPLB. Media m dikembangkan dengan
memperhatikan kebutuhan wisual dan mteraktif siswa tunarungu,
serta menyesuaikan penyajian matest agar lebih konkret, menarik,
dan mudah dipaham melalu: elemen-elemen visual dan animasi
vang disediakan oleh platform Canva.

Media interaktif i kemudian divalidasi oleh dua ahli media,
vaitu Zakial Vikki, S Kom., M.Kom sebagan Ahli Media 1, dan
Gk:l,a_:mm I"in:sa., 5 Kom, M:H._qm‘_ sebagar Ahl Meda 2. Proses
validasi ‘dilakukah ' dengan' menyerahkan media pembelajaran
beserta lembar angket validasi untuk menila kelavakan dar segi
tampilan kesesuaian mteraktivitas, dan kelayakan teknologi
dengan karakteristik siswa tunarungu.

Berikut adalah hasil penilaan dari kedua ahli media terhadap
media interaktif berbasis Canva vang dikembangkan pada maten

pecahan
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Tabel IV.5
Hasil Penilaian Ahli Media terhadap Media Interaktif Berbasis Canva pada
Materi Pecahan untuk Siswa Tunarungu di SMPLB

Aspek No Indikator Sker | Skor | Rata- | Bkor | P% | Kriteria
Ahli | Ahly | Bata | Max
1 3 Par Kelavakan
Ttem
1
Sangat
4 4 4 El 100 atid
2 -
Tampilan 3
Sangat
3 K| 3 d 100 Vatid
4
Sangat
4 4 4 4 100 Vatid
5
4 i d 4 100
YVahd
I 1S 1 INEX Rl
SYEK Hik ATHHVDTADIDARD
.er ] .-:: I_ I"._ 'H.\. -
.3_.1-. ! 3 P 75 Valid
Eesesnaian 5
Sangat
4 - 3.5 '4 i?-.ﬁ' 1?-3.“.&
g
3 3 3 4 75 Vahd




Sangat
3.5 4 87.5 Valid
; Gamaan
3.3 14 813 Valid
Sangar
35 | 4 | 815 vatid
Sanzat
U B - R
Sanzat
i I
- e
&5 4 873 Vakid
NI R 75 Valid
\D [ADIDAR
AN Sangat
53,5 | 60 | 89.17% watid
Yx
P=—x100%
Lx
P = Persentase Skor
Y. x = Akomulas: skor indikator per aspek
¥ x; = Akumulas: skor total aspek
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Tabel IV.6
Distribusi Frekuensi Tingkat Validitas Ahli
Media terhadap Media Interaktif Berbasis
Canva pada Materi Pecahan untuk Siswa

Tunarungun di SMPLB
Tingkat Validitas f %
Sangat Valid 12 80
Valid 3 |

Pemaparan di atas menunjukkan bahwa sebagian besar ndikator
pada hasil vahdasi ahli media terhadap produk yang dikembangkan
memperoleh skor maksimal (100%). Hal m menandakan bahwa
fem-ftem tersebut mesmliki tingkat validitas vang sangat tinggi
Berdasarkan hasil rekapitulasi penilaian dari dua orang ahli media,
diperolel persentase rata-rata sebesar 89.17%, yang termasuk
dalam kategoni "sangat valid". Dengan demikian media nteraktif
berbasis Canva vang dikembanckan dinyatakan layak digunakan
dalam pembelajaran matematika pada materi pecahan untuk siswa
tunarungu di SMPLB.

Valdasi yang dilakukan oleh ahli media pembelajaran bertujuan
untuk memberikan umpan balik terhadap kualtas dan kelayakan
media yang telah dwancang oleh peneltts Proses 1 penting untuk
memastikan bahwa media memenuh: standar kelayakan, baik dars
aspek tampilan visual, kesesuaian 151 maters, ungkat interaktvitas,
maupun kelavakan penggunaan teknolog:.

Dengan adanya validasi dan para ahli, diharapkan media vang
dikembangkan menjadi lebih efektif, relevan, dan sesuai dengan

kebutuhan karakterisuk siswa tunarungu, sehmgga mampu
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mendukung proses pembelajaran di kelas secara lebih optimal

Adapun hasil penilaian dari ahli media disajikan pada tabel berikut:

Tabel IV.7

Saran dan Penilaian Validasi oleh Ahli Media

| No Validator

Penilaian

Keterangan

Validasi Tahap 1

! Ahli Media 1

: nehmgga menvultkan

\ -;dpihm

Revis: pertama terhadap media
mteraktif berbasis Cama untuk
pembelajaran matematika siswa
tunarungu mencatat dea hal
penting vaitu transisi antar slide
vang dimilai terlalu cepat atau
terlalu lambat sehingpa belum
mp-eml.hnya disesuaikan dengan
kecepatan — pemahaman siswa
berkebutuhan =~ khusus,  serta
kontras wama pada beberapa
bagian vans - kurans optimal
S1EWa
dalam membaca teks. Oleh karena
fu, disatankan umntuk
menggunakan kombinas: warna
vang lebth kontras  sera
memperbesar  ukuran  huruf

| dengan memilth jems font ;vang

sederhana dan mudah dibaca agar
media lebth ramah dan mudah’
| pleh | ls1zwa - dengan
hambatan pendengaran.

Layak di un
cobakan dengan

revisi sesual

z Ahli Media 2

Secara keseluruhan  tampilan
media sudah menank dan sesua
dengan karaktenistik peserta didik
tunarungu, namun akan lebith baik
diawal ada panduan penggunaan
media pembelajaran tersebut.

Layak di up
cobakan dengan
fevisl sesual
saran.

[ T LT 2

‘Lr:hdasi Tahap 2

1 Ahli Media 1

Setelah revisi pertama, media
mieraktf Canva untuk siswa
tunarungu menunjukian
pemingkatan sigmifikan, teruiama
pada transisi shide vang kini lebih
sesual dengan ritme belajar serta




perbatkan wama dan font yang
membuat teks lebth mudah
dibaca.

Il

Ahli Media 2

Setelah dilakukan revist, tampilan
media mteraktif semakin bak dan
tetap sesuai dengan karakterstik
peserta didik tunarungu.
Penambahan panduan
peaggunaan di bagian awal media
metupakan langkah vang tepat,
karena membantu 515Wa
memahami cara mengakses dan
menggunakan setiap fitur dalam
media  pembelajaran  secara
mandmi, Dengan adanva panduan
tersebut, media menjadi lebih
ramah  pengguna dan  dapat
mendukung proses belajar siswa
secara optimal

3)

Berdasarkan proses diskusi dengan para ahli, diperoleh hasil
review dan pemilaian yang menmjadi dasar dalam merevisi media
pembelajaran mterakuf berbasis Canva. Hasil evaluasi tersebut

telah ditindaklanjuti melalm proses revisi dan penyempurnaan

| mdia,fsah'mgga'prnduk:dmﬁmakan layak untuk digunakan Media

waug tuhh dmﬁm |m Eﬁiaﬂ_llrhf[jr.'l d u_u téfalah' kepada siswa
tunarungu di SMPLB guna mengukur efektivitasnya dalam
meningkatkan pemahaman matematika. khususnya pada topik
pecahan
Hasil Validasi Ahli Bahasa

Produk pengembangan media pembelajaran berupa softcopy,
vaity media mteraktf berbasis Canva pada mater: pecahan untuk

s1swa tunarungu di tingkat SMPLB, telah diserahkan kepada ahls
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bahasa untuk dilakukan validasi kebahasaan Proses vahdas: mi

dilakukan oleh dua orang ahli. vaftu Cut Santika, M Pd. sebagai

ahli bahaza 1, dan Sediken Tara Munthe, M Pd. sebagai ahli bahasa

2. Validasi disertai dengan lampiran angket penilaian kebahasaan

vang digunakan untuk menilai kesesuaian bahasa dalam media

pembelajaran. Berikut imi merupakan hasil penilaian dan kedua

ahh bahasa terhadap media yang dikembangkan

Tabel IV.S
Hasil Penilaian Ahli Bahasa terhadap Media Interaktif Berbasis Canva pada

Materi Pecahan untuk Siswa Tunarungu di SMPLB

[

-Shf‘ Skor |Rata- [ Kriteria
Aspek | No | Kriteria Ahli | Abli | rata Per| >, | P(%) | Kelayak
I Max
_ 1 2 Htem an
1 Penggunaan
bahaza sesuat | T
dengze el 4V B 4 |75 | vahd
: BISINDO/SIBI
f‘““”“ 2 |Kata Q8 stlsh]
yang  digunakan | 3 3 3 4 75 Vahd
Penggu :
R ...gw--,;gh_s_..__
Baha | Penyapan. | | . \ :
bahasa yang higas |3 ok L | 14\ P Valhid
dan 1) mndake DIV |
dipahami
4 | Penempatan
kata'kalimat . Sangat
Resoma dalm  wdeo 1 |* O vang
atan sesual
Penemp | 5 | Struktur  kalimat
atan vang digunakan | 3 3 3 4 75 Valid
Kalimat tepat
6 | Kalimat vang .| Sangat
digunakanefeknf |0 0|0 1o
Jumlah 19 20 19.5 24 81,25
Keterangan-
LX

P= E—leﬂﬂ%
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P = Persentase Skor
Y.x = Akumulasi skor indikator per aspek
¥ x;, = Akumulasi skor total aspek

Tabel IV.9

Distribusi Frekuensi Tingkat Validitas Ahli Bahasa terhadap Media
Interaktif Berbasis Canva pada Materi Pecahan untuk Siswa Tunarungu di

SMPLB
Tingkat Validitas F %
Sangat Valid 2 20
Valid | &0

Pemaparan diu_:_sm::nunjﬁ]ck:ﬁ bahwa sebagian besar mdikator
pada hasil validasi ahli bahasa terhadap media mnterakuf berbasis
Canvz memperoleh skor tinggi meskipun tidak semua indikator
mencapai skor maksimal (100%). Hal im menandakan bahwa item-
item tersebut memibiky tinokat validitas vang baik hingpa sangat
tingzi Berdasarkan hasil rekapitulasi penilaian dari dua orang ahli
bahasa, diperoleh persentase ratasrata) sebesar 8125%, yang
terntasuk dalam kategor: "sangat valid". Denigan demikian, media
mnteraktif berbasis Canva }'EJ].-E dikembangkan dinyatakan layak
digunakan dari segi kebahasaan dalam pembelajaran matematika
pada mater: pecahan khususnya bagi siswa tunarungu di SMPLB.
Validasi yang dilakukan oleh ahli bahasa bertumpan untuk
memberikan umpan balk terhadap kualttas penggunaan bahasa
dan kesesuaian penempatan kalimat dalam media vang telah

dirancang oleh penelti Proses i penting untuk memastikan
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bahwa media memenuh: standar kelayakan kebahasaan, bak dans
segi kejelasan istilah, kesesuaian dengan kamus BISINDO/SIBI,
kelugasan bahasa, serta struktur dan efektivitas kalimat. Dengan
adanya validasi dari para ahli bahasa, diharapkan media vang
dikembangkan menjadi lebth komunikatif mudah dipahamu, dan
sesuan dengan karaktenstik siswa tunarungu, sehingga mampu
mendukung proses pembelajaran di kelas secara lebih opumal
Adapun hasil pemilaian dari ahli bahasa disajikan pada tabel
berikut:

Tabel IV.10
Saran dan Penilaian Validasi oleh Ahli Bahasa

No | Validator Penilaian Keterangan

Validasi Tahap 1

Revisi pertama terhadap
media mteraktif berbazis
pembelajaran matematika
| bagy siswa | tunamungu
| mencakup . . beberapa | |
| aspek penting vang perlu
diperbarky’  Salah  satw
temuan wtama adalah
tidak  adanya bagian (Lavak di up
penutup dalam media, | cobakan dengan
sehingga perlu | revisi sesual
ditambahkan  penutup | saran

vang jelas. Baguan
berfungsi untuk
memberikan kesimpulan,
penguatan materi, serta
menyampatkan  pesan
akhir  kepada siswa
Selain 1w, penggunaan
bahasa dalam media juga
perlu disesuaikan.

1 | Ahl Bahasa |
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Disarankan untuk
menggunakan  bahasa
yang  smgkat  dan
didukung oleh elemen
visual, karena bahasa
vang sederhana dan
visual vang sesuai dapat
membantu 515Wa
tunarungu  memaham
materi dengan Jebih baik.
Media uga periu
menyertakan umpan balik
atau reflekst agar siswa
dapat mengetahui sejauh
mana  pemahamannya
serta m:njadikmu:,ra
sebagai bahan evaluasi
dalam  proses belajar.

Terakhsr,  penprunaan
bahasa yame ramah dan
memotivasi sangat
dianjurkan karena dapat
membansyn  semangat
belajar serta
meninskatkan

hp-ﬂﬂ'z?aan dirs  siswa
mengikut:

: pucmhfa._]amn_

Ahl Bahasa 2

| Secara '\ | “Jeseliruhan

: media, mlnm]mf berbasis, |
PN Canva yang

diketibangkan ™ sudah
bagus dan menank
Bahasa vang digunakan
dalam media m
tergolong lugas dan
efektif, sehingga mampu
menyampaikan  maten
secara jelas dan mudah
dipabami oleh siswa,
termasuk siswa dengan
hambatan pendengaran.

Layak di op
cobakan dengan
revist sesual
zaran.

Validasi Tahap 2

1

Ahl Bahasa 1

Video pembelajarannya
sudah sangat baik dan
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bagus setelah direvist
Sudah ada zalam
pembuka serta langkah-
langkahnya sehingga
penvajian  matern  jadi
lebih jelas dan visvalnya
mendukung pemahaman

bag1 s1swa-s1sW1

Perbaikan vang dilakukan
telah meningkatkan aspek
keterbacaan dan kejelasan
miormas: dalam media
- Dengan penyajian vang
AMRahasa sederhana namun
| komumkatif, media 1m
| dintlai  sudah  lavak
digunakan dalam proses
pembelajaran mklusif

Setelah melaluy serangkatan diskusi, evaluasi, dan penilaian,
dilakukan modifikas: terhadap media interaktif berbasis Canva
vang dikembanckan Berdasarkan kesimpulan akhir setelah tahap
revisi oleh peneliti, validator ahli bahasa menyatakan bahwa media
tersebut telah layak untuk dispcabakan kepada siswa tunarungu di
kelas VIISMPLB dalam mata pelsjasan Matematika. Perayatasn
ini didasarkn 'pada hatil validasi ‘vang menusjukban babwa
penggunaan bahasa dalam media sudah sesuai dengan kaidah
bahasa Indonesia yang baik dan mudah dipahami oleh peserta didile
berkebutuhan khusus.

Mielalti peoses diskusi, dipesolels. basi! review: dan: peailaian
vang menjadi dasar untuk merevisi media imterakidf berbasis
Canva. Hasil keseluruhan tersebut telah dilakukan perbaikan

sehingga menjadi bagian dan penvempurnaan media pembelajaran
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sebelum produk tersebut dmyj: coba terhadap siswa. Berikut hasil

revist media sebelum dan sesudah divalidas: berdasarkan kritik dan

saran dari para validator:

Tabel IV.11

Hasil Revisi Media Sebelum dan Sesudah

Sebelum direvisi warna

Sebelum direvisi

mengganggu mata. Setelah
direvisi lebth menank
dilihat
m L WGELE .- [ .'.l.. ant LT WTS
AN SETW LAk " ."
M AN AT RAN DA a"l
L LA
| , %
3 . . Ve Sy . RS . TERER .
10N |
Sebelum direvisi tidak ada
petunjuk penggunaan

media. Setelah duwevis:
sudah ada petunjuknya
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Sebelum direvisi

Sebelum direvisi tidak ada
pembuka maten

Dar: analisis penilatan hasil dar 6 vahdator, yang terdir: atas 2
ahli maters, 2 ahli media, dan 2 ahli bahasa, menunjukkan bahwa
pengembangan media interaktif |berbasis Canva untuk
pembelajaran matematika siswa tunarungu berada pada kategori
gangat valid. Selurub em dalam kriteria media pembelajaran telah

direvisi sesual dengan saran dan masukan dan para vahidator. Oleh
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karena stu, dapat disumpulkan bahwa media nteraktif berbasis
Canva 1 s1ap untuk dujicobakan dalam pembelajaran matematika

di SMPLB. Hasil validas: secara keseloruhan disajikan sebagas

berikut:
Tabel IV.12
Data Hasil Validasi Keseluruhan
Pers Persentase
Validast Abli | Abli | Ratarata | te2O0
. 1 - o

Vahdator Maten 2% 88% Ya Sangat Vald
2 Validator Media 93% | 87% |  89% Sangat Vald
3 Valbdator Bahasa | 79% | 83% 81.25% Sangat Vahd
Rata-Rata Keseluruhan 86,75 Sangat Valid

Crafik Persentise Kexaliliin

VIEK ] i.\ 2 Tgahdatyr "iaﬂ.td:tﬂri \ ‘Enﬂ.lld-a.!ﬂ;
' ' ) Matl:n "hf!:dla . Bahasa

i
ik

lﬁ."Ell L] .‘-"..hlll

Gambar IV.S Grafik Hasil Validasi Ahli Materi, Media, dan Bahasa
Berdasarkan Gambar IV 6, grafik hasil validasi yang diberikan
oleh para validator menunjulkan bahwa:
» Skor dan ahli mater: 1 adalah 02%, dan ahli maters 2 adalah 88%,
dengan rata-rata 90% berada dalam kategon "Sangat Valid".
» Skor dan ahli media 1 adalah 92% dan ahh media 2 adalah 87%,

dengan rata-rata 8%% berada dalam kategon "Sangat Vald".
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» Skor dan ahh bahasa 1 adalah 79% dan ahli bahasa 2 adalah
$3%, dengan rata-rata §1,23% berada dalam kategon "Sangat

Vald",

Rata-rata keseluruhan dari semua validator menunjukkan bahwa
instrumen validas: berada dalam kategon "Sangat Valid" dengan
rata-rata 86,75%. Oleh karena itu, pengembangan media mteraknf
berbasis Canva dinvatakan sangat valid dan layak digunakan sesuas
dengan hasil penilaian.

4, Implementasi

Pada tahap implementasi peneliti melakukan tahap vji coba kepada 5
siswa kelas VITISMPLB Sibolaa’ Pelaksfiflihn ji coba media pembelajaran
dilakukan oleh peneliti dengan mengajarkan langsung dirvangan kelas. Up
coba media mteraktif dilakukan 3 kali pertetnuan pada tanggal 14 Me1 2023,
21 Mes 2025 dan 28 Mes 2025, setiap pertemuan terdm: atas 2 x 40 memnt
jam pelajatan,

Pada peﬂ-emuanptrrama kegiatan ‘diawali dengad siswa' membuka
media pembelajaran mteraktif herhas:ls Canva melalu: perangkat masmng-
masmg dengan pendampingan.  Penelts memperkenalkan media
pembelajaran secara perlahan dan jelas, serta membenkan panduan
penggunaan dengan banfuan visual danatau bahasa isvarat agar mudah
dipahami oleh si5wa tunarungu,

Pada pertemuan kedua, guru memernksa kehadian siswa dan

menyampaikan tujuan pembelajaran menggunakan bahasa vang sederhana,



109

serta didukung dengan tampilan visual agar lebuh mudah dipahami Penelits
kemmdian memberikan motivasi secara visual dan komunikatif wotuk
membangkitkan semangat belajar siswa. Selanjutnya, siswa menggunakan
media mteraktif Canva untuk mempelajari maten dan mengerjakan kuis,
dengan bimbingan aktif dari peneliti dan gumu. Penelti menjelaskan
cakupan materi secara umum menggunakan media visual

Pada periemuan ketiga, siswa melanjutkan pembelajaran menggunakan
media mteraknf berbasis Canva dengan materi pecahan. Peneliti
memberikan bimbmngan dan penjelasan mengena: pecahan, seperti
pengenalan pecahan dan operasi hitung sederhana, dengan bantuan gambar,
diagram serta ammasi yang memudahlkan siswa tunaruncu dalam
memahami matert. Selama proses pembelajaran, siswa dibert kesempatan
untuk mengeksplorasi media secara mandiri. Mereka dapat membuka
kembali bagian maters visnal dan ilustrasi interaktif vang tersedia dalam
media untuk, membantu -mereka menyelezatkan, tugas. Penelm: aktif
' mmdémpiﬁéi prc;sts‘gélaja.ﬂ memantau, ‘serta memberikan ‘penjelasan
tambahan sesua: kebutuhan mx:u; o

Siswa terlthat antusias dan aktif selama kegiatan berlangsung. Mereka
merasa senang karena media vang digunakan menank secara visual dan
mudah dipahami, berbeda dari metode pembelajaran sebelumnya. Setelah

pembelajaran selesar, siswa diberikan posttest berupa 5 soal esal untuk

mengukur pemahaman tentang pecahan, serta mengis: angket respon
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pengguna media sebaga: bagian dari evalvas: setelah penggunaan media

interaktif berbasis Canva.

an

Gambar I'V.6 Implementasi Media Interaktif Berbasis Canva
Selain melakukan proses pembelajaran. guru dan siswa nantinya akan
mengis: angket yang bertujuan untuk mengetabm: kepraktisan media
pembelajaran. Berkut penjelasan analisis praktikaltas produk:
b. Analisis Praktikalitas Pengembangan Produk
1) Respon Garu
‘Uji' kepraktisan dilakukan setelah proses validasi telah selesai
Uii kepraktisan dilakukan uotk mengetabui apakah media
pembelajaran vang telah dikembangkan praktis atan mudah
digunakan Up praktikalias dilakukan terhadap guru berpendidikan
minimal 51 dan telah berpengalaman mengajar lebih dari 6 tahun
Gury kelas VIII SMPLB Sibolga merupakan praktisi yang
memenuh kriteria dan behauw telah berpengalaman dalam mengajar

dibidany matematika Data vang diperoleh berupa data kuantrtatif
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dan kualtatif hasil validasi ahli praktisi Kedva data tersebut
diperoleh penelm dan angket penelitian. Beritkut adalah paparan data
hazil skor rata-rata validasi aspek praktikalmas media mteraknf
berbasis Canva.

a) Data Kuantitatif

Tabel IV.13
Hasil Praktikalitas oleh Uji Praktisi (Guru)

No Pemyataan Guru 1 Gur 2
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10 | kegiatan pembelajaran e 5
bertahap

“m dengan 5 5

"u'idan pemhﬂu_'m'm

ujwdapumuntlm

mmnﬂnmhsﬂ:ln
tertulis terkast mater:

Siswa lebih  tertank

NIVERSITAS ISLAM NEGERI

SYI m + Produk pengembangan media pembelzjatan Intoractf berbasis
Canta' vine “felah' ditalidasikan kepada praktisi pendidikan

diperoleh total nilai dari gure pertama adalak 69 dan nilai
maksimal 75. Peneliti mempersentasikan mla tersebut sehingga
diperoleh nilai validasi sebesar 92%. Sedangkan total milai dari
gorn kedua adalah 70 dam mila maksmmal 75, Penelits
mempersentastkan mlas tersebut sehingga diperoleh milar validas:
sebesar 93%. Sehingga total keseluruhan ratarata persentase

gabungan yvang dipercleh adalah 97% kategon sangat praktis.
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Berdasarkan anahisis pemlaian hasil validas: oleh praktis: guru,
diketahui bahwa pengembangan media Interaktf berbasis Canva
dinvatakan sangat praktic karena terletak pada rentang 81%-
100%. Semua stem krtersa tidak diperlukan revisi Media
Interakuf dikatakan praktis karena kemudahan dalam pembuatan
aplikasi tanpa perlu pengkodingan seria mengoperasikan
medianya hanya dengan mengklik gambar media sudah
tethubung. Data kualiatif diperoleh dari pembenian saran dan
komentar oleh praktisi untuk perbaikan media pembelajaran.

b) Data Kualitatif

Berikut data kualtatf yang peneliti peroleh dan up coba
media Iﬂunhﬂ? yang berupa kritik dan saran yang disajikan
yarti:

Tabel IV.14
Kritik dan Saran Oleh Praktisi

.Rl:_'apﬁn _ % _ Kritik dan Saran
| Guruel ||| Pembelajaran  dengan menggunakan
media mnteraktif mi1 sangat mendukung

serta dapat meningkatkan efektivitas
dalam mencapai tujuan pembelajaran
vang mgin kia sampaikan kepada
peserta didik I
Guru-2 Pembelajaran menggunakan media
mteraktif sangat menank untuk
pembelyjaran  siswa  serta  dapat
meningkatkan efektivitas belajar siswa
Data vang diperoleh dan hasil review, penilaian dan

diskusi dengan guru matematika dyadikan sebagai dasar

untuk merevisi dan menvempurnakan komponen media
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pembelajaran  sebelum dmjicobakan kepada siwa
pengguna produk pengembangan. Langkah im sangat
mendukung penyempurnaan media pembelajaran vang
berdampak pada kelancaran proses pembelajaran di kelas.
2) Respon Siswa

Setelah melakukan up praktkealitas oleh guru selanjutnva adalah
tahap up respon siswa, tahap 1 dilakukan oleh siswa kelas VIIL

Bertkut has:| keseluruhan dari uji respon siswa.

 TabelIV.15
mﬁuﬁﬂﬂpnﬂn Siswa

W 96% s
2 7|I_ .' . '=_ - % NPT I | 1 — Eﬂhﬁ
!' m _":EI € oo _F ..: E m

gt e
pogst :
| #'x.ml_: mﬂfxl'gn"i ANV NECIERI R

SYEKH ALdndisAS AN AHMAD ADIDARY
4 | Bahasa, - cisyarat |, (|| 80% Praktis

0% Praktis

6 | Gambar, wvideo, §58% Sangat Praktis
dan teks jelas

7 | Gambar, wvideo.
dan teks tdak 858% Sangat Praktis
terlalu =~ banyak
atau terlalu sedikst
8 | Video mudah 858% Sangat Praktis
digunakan
9 | Video mudah B0% Prakns
dibuka
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10 | Saya merasa
mudah 88% Sangat Praktis
mempelajan
materi

11 | Video 1
membantu  saya 96% Sangat Praktis
belajar  sendin
tanpa guru

12 | Materi  disusun 80% Praktis
secara urut

13 Cnntqh soal

Ao 6% Sangat Praktis
mater: pecahan
14 | Materi  mudah 928 Sangat Praktis
dipahami :
15 |Saya tertasik 96% Sangat Praktis
dengan videg

16 \-’ﬂﬂu S

2 Sangat Praktis

SYLKI

Dari 1l ST AR (280 s e
ratarata sebesar 9% dengan kriteria sangat prakus berdasarkan tabel

h persentase

kriteria kepraktisan Hasil dan respon guru dan respon siswa
terhadap penggunaan media Interaktif maka hasil keseluruhan untuk

kepraktisan media dapat dilihat pada tabel dan erafik berikut ini'
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Tabel IV.16
Hasil Rata-Rata Kepraktisan Media Interaktif

Bkt it T025% Sangat Praktis

Respon Siswa 89% Sangat Prakis

W Reipon Gury
W Baspon Si5wa

Gmh:rl??ﬂuﬂkﬂlsﬂl:egrﬂnlunﬂnrumslsm
NIVERSITAS ISLAM NEGERI

L B i, g eolen e keprs

pengguna’ media ‘oleh! guru 92,99 dan persentase kepraktisan
pengguna media oleh siswa 89% dapat disimpulkan bahwa hasil dari
perolehan mila: untuk kepraktisan media Interaktif berbasis Canva
rata-rata persentase kepraktisan 90,75% artinya media Interaktif
praktss dant segi penggunaan dan memberikan manfaat bagi

pengguna media,
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Hasil Wawancara dengan Guru Setelah Menggunakan Media

Melalm hasil wawancara dengan guru, penelit: mendapatkan

beberapa tanggapan terhadap media Interaknf sebagai berikut:

1) Media mteraktif berbasis Canva vang dikembangkan sudah
menggunakan bahasa vang sederhana dan mudah dipahami
oleh siswa tunzrungu,

2) Tampilan gambar, teks, dan amimas: dalam media sudah jelas,
serta dilengkapi dengan amimasi bahasa isvarat. Meskipun
bahasa isyarat yang digunakan dalam anmmasi adalah
BISINDO, sedangkan sebagian siswa terbiasa dengan SIBL
sk 1l miakih tefSPDEA misngikti isi materi densan
baik.

3) Penyampatan matenn dalam media didakukan dengan
visualisasy yang menarik dan tata letak yang rapr sehingga

. jmemudahkan. siswa tynarungn dalam memahami 151 mater

: -tangaharns‘ mﬂéandﬂkagpeqeﬁsm verbal

4) Penggunaan media ﬁtﬂra-knf berbasis Canva menciptakan
suasana belajar vang menyenangkan dan mendukung gaya
belajar visual vang sesua1 dengan karakteristik siswa
tunarungu,

5. Ewvaluasi
Pada mode] desain penelitian pengembangan ADDIE, evaluasi terletak

pada vrutan terakhe Namun, penelitian i1 melibatkan evaluasi pada setiap



118

tahapnya Ketika menganalisis kebutuhan, evaluas: dilakukan dengan
menyelidiki masalah sesuai kebutuhan melalui observas: dan wawancara
Ketika merancang dan mengembangkan media dibuat berdasarkan
analisis kebutuhan, panduan dari pembimbing dan validator, serta dengan
merujuk pada teort Tahap mmplementasi juga melibatkan evaluasi termasuk
penilaian terhadap kegiatan pembelajaran dan hasil tes dan angket yang
diperoleh. Berikut efektivitas pengembangan produk:
a. Keefektivan Produk

1)  Analisis Nilai N-Gain Tes Hasil Kemampuan Matematika

Data hasil perhiungan skor tes hasil kemampuan matematika
siswa sebelum dan sesudah menggunzkan media diperoleh dan
siswa kelas VIII SMPLB. Nilai tes hasil kemampuan matematika
dann pretest dan posmes: dibandingkan, kemudian hasil N-Gain
dihstung dan disesuaikan dengan tabel kategon tafsiran efektivitas
N-Gain.|

-"mafisis nila :qun ‘hasil kemampuan matematika digunakan
untuk mengetahui e&kﬁt‘& media Interaktif sebelum dan sesudah
dibert perlakuvan N-Gain menunukkan bahwa penelti mgmn
memngkatkan pemahaman atau penguasaan konsep siswa setelah
proses pembelajaran berlangsung Berikut haul anabisis N-Gain

haszil belajar:
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Tabel IV.17
Uji N-Grain Pretest-Posttest Hasil Kemampuan Matematika
Nama Siswa Pretest Posttes  Post-  SkorlIdeal N Gain | N-Gain
Pre (100-Pre) | Score Score
(%0)
Arga 53 75 20 45 044 2444
Kevin 70 85 15 30 0,50 50,00
. Rahmar 73 87 12 25 048 | 4800
5 Sastia 80 93 13 20 0,65 65,00
Xema | 60 78 18 440 0,45 45,00
Jumlah | 340 418 73 155 246 245,5
Mean | 68 83.6 12,17 31 0,30 50,48
Kategori Sedang
Sumber: Data Olah SPSS 2025
N__ | Range | Minimum | Maamum Mean Std Vanance
| _ Deviation
Stafisiic | Stafistic | Stafistic | Stefisic | Statistic | Std Stafistic | Stafistic
Error
n_gain_skor 5 21 A4 65| .5049| 03766 08421 007
n_gain_persen 5| 2058| 4444] 6500| 50,4889| 3 76609 842124 70917
Valid N 5
(hstwise)

Berdasarkan hasil perhitungan vang ditampilkan dalam tabel dari

 data Evcel dan SPSS, nilai rata-rata N-Gain 'Sl:urn_: adalah 0,50 atau

50,48%. ol wemumukkan, Hahwa tngkat N-Gain berada pada

kategon sedang sesuai dengan tabel kriteria Dengan demikian,

dapat disimpulkan bahwa media Interaktif berbasis Canva cukup

efekuf dalam memngkatkan kemampuan matematika pada materi

pecaban di kelas VIII SMPLB Sibolga. Berikut bila disajikan dalam

bentuk erafik:
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GRAFIK N-GAIN ANGKET
HASIL BELAJAR

m Ratarata
SeiN-GalN li-EAIN POETES FRETES
Gambar 1V.8 Grafik N-Gain Angket Kemampuan
Matematika

2) Perbedaan Eata-Rata Hasil

Untuk mengevaluasi efektivitas suatu produk, peneliti
menggunakan tes dan instrumen berupa lembar angket Tes
dilaksanakan dua kali sesuai denzan desain penelitian One Group
Pretest Posttes: Design. Penpujan pertama bertujuan untuk
menilai pemahaman awal siswa sebelum penerapan media
pembelajaran  Kemudian tes . kedua dilakukan setelah
' ménggudakan media Interaktif betbasis Carrva. Hasil dari kedua tes

tmehm kemudtan dibamimgkm unrui: melihar perbn&aann}a
Sebelumnya, data hasil prefesr dan posmest yvang terkumpul
akan dianalists melalut up prasyarat, vang mehputi up normalitas,
un homogen, dan un hupotesis. Pada data hasil tes akan dianalisis
melalui tahapan yaitu (2) tahap deskrips: data dan (b) tahap up

prasvarat analisis. Berikut penjelasannva.



a) Tahap Deskripsi Data

Tahap deskripsi data dilakukan pembuatan tabulasi data
deskriptif untuk hasil kemampuan matematika prefest dan
pastrest. Data it disusun dalam bentuk tabel distribusi frekuens:
vang mencakup nila: maksimum, nilai minimum, rerata (mean),
median, modus, rentang (rangel, standar deviasi, dan varian
Deskrpst data m dihitung menggunakan perangkat lunak
Microsoft Excel vang dijalankan pada Windows 10. Nilai data
vang diperoleh adalah sebagai bertkut:

b) Analisis Deskripsi untuk Data Hasil Kemampuan
Matematika (Pretest)

Sebelum penelitian dimulas. dilakukan pretest terhadap siswa
yang akan menjadi subjek penelitian Presest bertujuan untuk
mengevaluasi kemampuan awal siswa pada materi pecahan

. Berdagarkan hasil  penelitian, ymaka jdapat dilthat data dan
\hstratuen'te ime i ot Bikidebd svest dhdide) Sidwa, yaitx

Tabel IV.18

Deskripsi Data Kemampuan Matematika (Preresi)
Kategort Nilas
 Jumlah Sample s |
| Nilai Maximum 80
| Nilai Mimimum 55
| Mean 68 |
| Median 70 '
Modus 55
| Range (Rentang) 25
Standar Devias: 10.37
l Varan ; 107.5 ]




Berdasarkan data pada Tabel di atas, dapat diamat;

bahwa nilai terendah siswa pada tes awal (preresr) adalah

53, sementara nilai tertinggmya 30, Mean (rata-rata) mla:

siswa adalah 68,00 mediannya vatu 70,00 modus 55,00

dengan rentang nilai frangel sebesar 25 Standar deviasi

dar1 nula1 adalah 10,36, sedangkan variansinya 107,50

¢) Analisis Deskripsi untuk Data Kemampuan

Matematika (Posttest)

Postrest hasil belajar dalam penelitian ini diperoleh

setelah kelompok subjek penelitian menerima perlakuan
benipa penggunaan media pembelajaran Interaktif berbasis

Canva. Berdasarkan hasil penelitian maka dapat dilihat

data dan mstrumen tes melalut skor hasil tes postrest siswa

sebagai berikut:
_ . TabelIV.19
ol ]hslmps: lhta Kamlmpual Elalemahlr.l fPﬂHi-’E.I‘ﬂ
| "Rategon Nilai |
Jumlah Sample 3
Nilai Maximum 93 |
[ Nilai Miumum [ 15 ]
| Mean £3.60
Median 85,00
Mu&u; 75
Ranm: fRem:mEJ 18
Standar Devias: 7.20
‘Larnm 51 80 ]

Berdasarkan data pada tabel di atas, nilai terendah siswa

pada tes posttest adalah 75, sedangkan nila tertinge: adalah

93. Untuk kategon mean milai tersebut adalah 83,60,
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median yartu 85,00 dan modus adalah 75.00. Rentang nilas
(ranga) adalah 18 dengan standar devias: sebesar 7,20 dan
variansinya adalah 51,80, Data hasil belajar preresr dan

posrtest siswa disajikan pada tabel berikut:

Tabel IV.20
Rekapitulasi Hasil Prerest dan Posirest
[ Kategor | Peretest | Postes
Jumlah Sample 3 5
Nilai Maximum 80 | 9
Nilai Mini 35 75
68 83,60
70 85,00 |
55 75
23 18
| Stan — 1036 | 7.20
| Viaran 107,50 | 51,80

Dari fabel di atas, ferlibal adanya perbedaan dalam
pencapaian hasil belajar siswa kelas VII di SMPLB
Sibolga amtara prerest dan posmesr. Data menunjukkan
_h:hwa_tﬂjadi penmgkatan hasil belajar siswa secara
. | sigaifikan. Nibi,terendah, pada greses; adalah 55 dan
tertingei adalah 80) sedangkan pada postrest nilai terendah
adalah 80 dan tertingg: adalah 53.

Dari hasil data di atas banvaknya siswa vang memenuhs
Kriteria Ketuntasan Mimmal (EEM) belajar secara

individu dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel IV.21
Hasil Kemampuan Matematika Siswa
(Ketuntasan Belajar secara Klasikal)

Persentase Hasil Kemampuan
Mtematika Ketuntasan Belajar
Secara Klasikal

Al

-“.. Pmta-. E’um;t

- N

' "' 'i]fm m Tidkak Tuntaes

;' Wém# Ketuntasan Belajar Secara
Mﬂ

AT

hmmmmmmm1mmsm;

jaﬂgbehmmmﬂpmﬂruﬁmﬁmmMnumﬂl{KMJ
LNIVERSITAS ISLAM NEGERI

SYEKH Al |M1mmmﬂ-wm;;mihwﬂ secara
Kladikal adaldhi '80% KKM ditetapkan pada nilai > 65.

Terdapat satu siswa dengan nila: terendah vartu 55 dan satu

siswa dengan nilai tertinggi vaitu 80 Sedangkan pada saat

posttest, semua siswa berhasil melewati KKM. Hanya ada

satu siswa yang memperoleh milai terendah 75 dan satw

siswa vang memperoleh nilai tertmgg 93.



b. Up Prasyarat Analisis Data
Tujuan up prasvarat analisis data adalah untuk memeriksa apakah data
vang akan dianalisis cocok untuk digunakan dalam analisis statistik vang
dipilih agar hasil analisis bisa akurat. Uji prasyarat analisis data meliputi
1) Uji Normalitas
Ui normalitas: digunakan untuk memastikan apakabi data yang
diperolch: meagikuti pola distribusi normal. yaite distribost yang
menyerupa: kurva lonceng. Hal i1 memjad: penting karena banyak
teknik anahsis statistik mensvaratkan data memuliki distribuss
normal. Jika data tidak berdistnbusi normal, maka hasil anahisis
dengan metode tertentu dapat memjadi kurang valid. Salah satu
metode yang umnm digunakan untuk menguji normalitas adalah uji
Shapwro-Wilk.
Adapun data hasil pengujian normalitas disajikan pada tabel
Tabel IV22

-, Hasil Uji Normalitas Pretest-Postiest

e T e a M we—

i Nomaly

. ~ Shapiro-Wilk _
Nilat etk af | s Kesimpulan

_Hasil Belajar Pretest | 0952 | 5 | 0754 |  Normal

Hasil Belajar Postrest | 0964 | 5 | 0,838 Normal

Berdasarkan tabel di atas, hasil ujn normalitas menggunakan
Shapiro-Wilk menumjukkan bahwa milar sigmfikans: (Siz.) untuk
data pretest sebesar 0,754 dan posttest sebesar 0,838, Karena kedua
mlai tersebut lebih besar dan 0,05, maka sesuai dengan dasar

pengambilan keputusan (@ = 0,05), He diterima dan H: ditolak.



Dengan demikian, dapat disimpulkan balvwa data pretest dan posttest

memiliki sebaran vang mengikut: distribus: normal

2) Uji Homogen

3)

Un homogenstas data sering dilakukan untuk memastikan bahwa
varians antar kelompok yang dibandmgkan serupa Tetap jika ada
satu kelas vang dmkur sebelum (pretest) dan sesudah (posirest)
bukan menjadi syarat mutlak dalam menggunakan up Paired Sample
T Test, sehingga data dianggap homogen Untuk membuktikan teor:
tersebut peneliti melakukan up homogenittas berbamtuan SPSS
20.Adapun perolehan vy Homogenitas sebagai benkut:

Tabel V.23
Uji Homogenitas Hasil Kemampuan Matematika

B Test of Homogeneity of Variances
il
Levene Statistic df1 dr2 Sig.
L 1202 1 g 305
Output up homopenttas kemampuan matematika melahn SPSS

meminjukkar nilar signifikansi (Sig) sebesar 0,305 pada kolom
Based on Mean, Karena milai tersebut tobih besar dan 0.05, maka
dapat disimpulkan bahwa data kemampuan matematika memiliks
varians yang homogen Hal im berarti data memenuhi asums:
homogenttas vanans, yang merupakan syarat dalam teon statistik
parametrik untuk penggunaan uji-1 atau ANOVA.
Uji Hipotesis

Jika data memibik: distribusi normal dan homogen. maka anahsie

data akan menggunakan metode statistik parametrik vato Lji



Paired Sampel T-Test attinya membandmgkan rata-rata pada satu
kelompok populas: tetap: dmkur pada dua waktu vang berbeda Up
Paired Sample T-test dilakukan untuk melihat apakah ada perbedaan
vang signifikan antara rata-rata nilai pretesr dengan posmest. Dasar
pengambilan keputusan dalam Uy Paired Sample T-rest adalah jika
nilai signifikansi (2-tailed) < 0,05 maka Ho ditolak dan Ha diterima.
Sebaliknva, apabila mla1 sigmifikans: (2-tailed) = 0,05 maka Ho
diterima dan Ha ditolak.

Untuk menguy hipotesis di atas bertkut dipaparkan hasil analisis
Ujt Paired Sample I Test berupa paired sample statistic, paired

sampie coelation dan paired sample test (sig-2tailed) pada tabel di

bawah mu.
Tabel TV.24
Paired Samples Statistics
Paired Samples Statistics
I Mean N__ | Sid Deviation | Sid_Ermor WMean
pairq | Pretest. | 52.00 5 10,368 |« 4,637
posies 83,60 5 7,197 3,219

Pada tabel di atas menyelaskan terkatt statmtik deskriptif Lji
paired sample T-test dan data pretest dan positest. Hasi up Paired
Samples Statistics menunpukan bahwa milai rata-rata prefest adalah

68,00 dan rata-rata milai positest adalah 83,60, terhhat bahwa rata-

rata pretest kurang dan rata-rata postrest.



Tabel IV.25
Paired Samples Correlations
Paired Samples Comelations
N N__ Cormesanon 5
Pall 1__preles! & posies 5 [ 001

Pada tabel di atas memelaskan terkan mel.ihlat apakah ada
korelas: atau hubungan antara kedua data prerest dan posiest.
Hasil up pafred sample correlations menunjukkan mila
signifikansi sebesar 0 001 dimana milai tersebut kurang dan 0,05,

Hal i menunjukkan adanva hubungan vang signifikan antara

pretest dan postiest.
Tabel IV.26
Paired Samples Test
e Paliod Surens s Jesl
7 e Dol el
' 1 e b i | (T
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Berdasarkan hasil u;; mngunakm Paired Sample T-Test
vang ditunjukkan pada tabel di atas, nilai sigmifikansi sebesar
0.909 5 .05 sehingea o ditolk don Ha dierma I berari
terdapat' perbedaan vang signifikan dalam hasil belajar
matematika siswa sebelum dan sesudah menggunakan med:a
Interaktif berbasis Canva. menunjukkan adanya peninglatan pada
hasi! belajar siswa.

Tabel ourpur Paired Sampler Test memunjukkan nila Mean
Paired Differences sebesar -15,600, yang merupakan selisth rata-

rata hasil prerest dan posrtest (68 - 83,60 = -15,600), Selisth ms



berada dalam rentang -19.774 hungga -11.426 (95% Confidence
Imterval of the Difference Lower dan Upper).

Selamm membandmgkan mlar  Sig(2-tailed), pengujian
hipotesis dalam wji paired sample r-resr juga dapat dilakukan
dengan membandingkan mlai thitung dengan ttabel
Keputusannyva vamu j1ka twemg = tnsst, Ho ditolak dan Ha diterima;
11ka Thinmg = tbel, Ho diterima dan Ha diolak.

Berdasarkan tabel di atas, thisme bernilai -10,377 karena rata-
rata hasil prerest lebth rendah dari posmest. Nilai tunme negatif
dapat diartikan positif, schingga tweme menjadi 10.377. Nilai tebel
(to.025) pada tabel distribusi (lampiran 28) df (5) adalah 2,05.
Karena tumss > tube ¥aitu 10,377 > 2,776 maka sebagaimana
penzambilan keputusan hipotesis disimpulkan terdapat perbedaan
rata-rata antara haml kemampuan matematika sebelum dan
sesudah menggunakan media Interaktif,

B Pluibihasan Peudhittan
1. Kevalidan Media
Hasil vahdas: ahli vang mendukung penvempumaan pengembangan
media Interaktif berbasis Canva menunjukkan bahwa media pembelzjaran
i1 memiliki tingkat kevalidan vang sangat bak. Para ahli memberikan
penilaian posmif terhadap kualitas 151 mater:, tampilan, dan penggunaan
media. Rata-rata skor vahidas: keseluruhan dari validator adalah 86,73%

termasuk dalam kategon sangat valid.
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Berdasarkan hasil vahdas: tersebut, dapat dsimpulkan bahwa media
pembelajaran mterakuf telah memenuhi standar kevalidan vang tmgg:
berdasarkan penilaian dant para ahli mater:, media, bahasa, dan asesmen
Temuan ini menonjukkan bahwa media tersebut layak digunakan sebagas
alat bantu dalam pembelajaran matematika, khususnya materi pecahan. Hal
i juga sejalan dengan teon yang dikemukakan oleh Tjeerd Plomp dan
Nienke Nieveen, vang menvatakan bahwa suatu media dapat dianggap valid
apabila memperoleh penilaian valid dari para ahli ataw validator berdasarkan
kriteria evaluasi melalui uji kevalidan *

Oleh karena itu, pemanfaatan media pembelajaran ini dinilai tepat
untuk mendukung proses pembelajaran Temuan 1 juga sejalan dengan
penelitian vang  dilakukan  oleh  Mubhamman Mabarun,  yang
mengembangkan media pembelajaran berbasis Canva dan memperoleh
apresiasi tinggi dari para ahli media. matery. bahasa, serta asesmen *

2. Kepraktisan Media

Uil kipeaktishet ditakiakad uitul ckital S olaydidahvonts groduk dari
segl 151, penyajan, pﬂﬂggunam bahasa. kemudahan dalam pengoperasian,
serta manfaatnya Berdasarkan hasi| analisis, media pembelajaran Interaktif
dinyatakan sangat praktis, vang drunjukkan melabus rata-rata skor angket
vang tinggl dari tanggapan guru dan siswa, serfa dindlar mudzah digunakan

dalam kegiatan pembelajaran

" *Educational Design Research Educational Desipn Research’.
“ Mohamad Mabarun Pengembansan Media Pembelajaran Interaktif Aplikasi Canva Untuk
Meningikatkan Hasl Belajar Ipas Siswa Kelas v Sekolah Dasar Skripsi’, 20235,
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Berdasarkan tanggapan dan guru dan siswa, penggunaan media
pembelajaran mteraktif dmilar bermanfaat dan praktis dalam mendukung
proses pembelajaran. Hal im ditunjukkan melalui respons positif baik secara
tertulis mavpun dari hasil wawancara dengan beberapa siswa. Para siswa
menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif membuat maten
matematika lebth mudah dipahami, lebih menarik, serta mudah digunakan
karena dilengkapi dengan berbagai fitur penunjang. Tanggapan posif
tersebut memperkuat hasil anahisis kepraktisan media yang dikembangkan

Hasil penelitian i1 sejalan dengan teon: yang dikemukakan oleh Van
Den Akker. "practically refers to the extent that user (or other experts)
consider the intervention as appealing and usable in normal conditions”.
vang menyatakan bahwa kepraktisan beckatan dengan sejauh mana
pengguna atau ahl lainnya menilai suatu perangkat sebagai sesuatu yang
menarik dan mudah digunakan dalam kondisi pembelajaran yang normal

Selan, sty hasyl pemeliian ini) uga sejalan dengan teon yang

' dikemukakan 'oleh Kemp dan' Daivanto  (dalam' Gumawan), yang
menyatakan bahwa media pemhflﬂ]amn dapat menmgkatkan dava tank
proses belajar, membangkitkan motivas: siswa, mempermudah dalam
memahami materi, memperioas akses terhadap sumber-sumber belajar,
serta mendukung pelaksanaan berbagai bentuk kegiatan pembelajaran ®

Keterkaitan antara teori dan temuan di lapangan mengindikasikan bahwa

" Guoawan and Asnil Asdab Ritonga, MEDId PEMBETATARAN BERBASIS INDUSIRI 4.0
{rajawali pers)



pemanfaatan media pembelajaran merupakan aspek penting vang perlu
diperhatikan oleh guru dalam proses mengajar.
3. Keefektivan Media
Uy efektivitas dilakokan untuk menilai sejauh mana penggunaan media
pembelajaran berhasil dalam menmgkatkan pencapaian hasil belajar
siswa.®™ Berdasarkan hasil analisis, ditemukan adanva perbedaan hasil
kemampuan matematika siswa sebelum dan sesudah menggunakan media
interaktif berbasis Canva. Media i terbukt efeknf dalam meningkatkan
kemampuan komunikas: matematika dan representas: matematika siswa.
Hal mi sejalan dengan konsep efektivitas, vang menvatakan bahwa
media pembelajaran dikatakan efekuif apabila mampu membantu siswa
mencapai tujuan pembelajaran yane ditunjukkan melalui peningkatan hasil
belajar sebelum dan sesudah penzgunaan med:a tersebut ® Permyataan yang
sama juga disampakan oleh Neli Oktaria, yang menyatakan bahwa media
pembelajaran berbasis platform Android memenuby kriteria sebagar media
" yang vald, mudahdmpemmkan, d'an'saﬂ:g;f efektif dalam menmgkatkan
munat serta motivas: belajar siswa, n
Berdasarkan hasil penelian dan pembahasan sebelumnya, dapat

disimpulkan bahwa media mteraktif berhasil memenuhi mndikator validitas,

" An Cahyani Syadeli Hanafi and Lubman Nplhakim C‘EFEKTIVITAS MEDIA
PEMBEL ATARAN BERBASIS ANDROID UNTUE MENINGEATEAN HASIL BELAJAR
PESERTA DIDIK KELAS VIII SMPN 12 KOTA SERANG', 17.2 (2022).

"* Hamdan Hisein Batubara, Universitas [slam and Negen Walisongo, Madia Fembelaiaran Efekrif
2020

" Neli Oktaria Heri Mulyono, and Hans Komiawan ‘PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELATARAN BERBASIS ANDROID PADA MATA PELAJTARAN INFORMATIEA', §
(2023), pp. 796-806.
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kepraktisan, dan efektivitas dalam mendukung penmgkatan hasil belajar.
Selasn o, media 1 juga telah memenuln krienia sebagai media
pembelajaran vang baik, vakm kesesuaian dengan tujuan pengajaran,
kemudahan penggunaan, serta keterpaduan dengan kebutuhan belajar siswa.
Keunitkan media mteraknf i1 dibandingkan dengan penelitian
sebelumnya terletak pada penerapannya yvang disesuatkan kebutuhan siswa,
khosusnya siswa twnarungu. Media i dilengkapt dengan amimasi bahasa
isyarat yang memudahkan pemahaman mater:, serta dikembangkan
menggunakan Canva tanpa memerlukan pengkodean rumit, sehingga lebih

mudah digunakan dan diterapkan di lingkungan sekolah
Salah saty keunggulan dari media nteraknif berbasis Canva vang
dirasakan oleh gure adalah kemudahan dalam menyampaikan materi. Selamn
tu, media mi bersifat fleksibel karena komtennya dapat diperbaru tanpa
harus menginstal nlang. dan perubahan tersebut dapat langsung ditampilkan
pada perangkat ;siswa , Namun, \ kelemahan; dart media mm adalah
' ketﬁganrtmg‘ann}‘a *padﬁ koneks: nternet serfa bahasa yaratnya karena

tidak semua siswa bisa EEIHD-IIDI_. o
C. Keterbatasan Penelitian
Penelimian pengembangan media mteraktif berbasis Canva im tidak terlepas
dari keterbatasan, vartu:

1. Keterbatasan Akses, media i hanva dapat diskses secara online sehingga
memerlukan biaya kuota internet. Ini bisa menjadi kendala bagi siswa vang

memiliki keterbatasan akses mternet.
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Duras: penggunaan media interakiif berbasis Canva relatif singkat, sehingga
pengaruh jangka pamjang terhadap retens: atau transfer pengetahuan belum
dapat dipastikan.

Meskipun media dirancang berbasis visual, belum seluruh aspek hambatan
komumkas: siswa tunarungu dapat terakomodasi secara optimal, seperti
kebutuhan akan bahasa isvarat atau dukungan audio-visual terintegrasi
Penelitian belum mengevaluasi dampak jangka panjang penggunaan media
i1 terthadap hasil kemampuan matematika siswa. Efekuivitas jangka panjang
serta kemungkinan kejenuhan siswa dalam menggunakan media berbasis
Canva belum diuji lebih lanjut.

Evaluasi akhir belum melibatkan uji coba skala lnas mavpun umpan balik
dar: ahl, hanya terbatas pada hasil tes siswa dan tanggapan guru, sehingga
menjad: keterbatasan yang perls diperhatkkan untuk pengembangan

selanjutnya.
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KESIMPULAN

A. Kesimpulan

Hasil pengembangan media interaktif berbasis Canva untuk memngkatkan

kemampuan matematika siswa tunarungu dyabarkan sebagai berikut:

L.

Media Interaktif berbasis Canva telah memenuh kritena kevalidan dalam
Pemahaman kemampuan komumikas: dan representas: matemattka siswa,
berdasarkan pemlaian dari ahli maters, ahli media, ahli bahasa, dan ahls
asesmen Hasil validasi ahli menyatakan bahwa media Interakuf berbasis
Canva tergolong “Samgat Vald”, dengan persentase kevalidan sebesar
865,75%.

Media Interaktif berbasis Canva memenuly kriteria kepraktisan dalam
menanamkan pemahaman komumkasi dan representas: matematika oleh
gurn dan siswa. Secara keseluruhan media yang dikembangkan dinyatakan

“Sangat Prakis” berdasarkan tabel ksepa keprakiisan yartu 92.5% dan

' rata‘rata pﬂmﬂs&‘gﬂbﬁngm:

Media Interaktif berbasis Canva memenuh: kniteria “Cukup Efektif™ dalam
menanamkan pemahaman konsep bilangan berpangkat. Berdasarkan
perolehan N-Gain hasil belajar siswa vattu 50,48% berada pada kriteria

“Sedang”

135
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B. Implikasi Penelitian

Penelman m menghasilkan media pembelajaran Interakiif untuk maten
pecahan kelas VIII SMPLE. Media 1m dikembangkan dengan Canva. Media
Interakuf menvajikan materi, ice breaking, komponen pembelajaran, kuis,
refleks: dan motivasi. Media Interaktif membantu guru menyvampaikan maten
dan memfasilnas: siswa untuk belajar mandin, serta mengakses maten secara
fleksibel, baik di dalam maupun di luar kelas.

Pengembangan media pembelajaran mteraktif didasarkan pada karaktenisuk
dan masalah pembelajaran siswa kelas VIII SMPLB Sibolga Jika digunakan
oleh siswa dari sekolah lain, perlu dilakukan penyesuaian dan evaluasi sesuai
dengan karakteristik sekolah masmg-masing. Hal ini menunjukkan pentingnya
mempertimbangkan komteks spesifik setiap sekolah dan sswa dalam
mengimplementasikan media pembelajaran umtuk memastikan relevansi dan
efektrvitasnya.

C. Saran

Y Safse! loafsd pmgemhaugan media | Interaktif | dalam | memfasilitas:
pencapaan tujuan pembala}aian tfrkalt komunikasi dan representas:
matematika, khususnya pada siswa kelas VIII SMPLB Sibolga, adalah sebaga:
bertkut:

1. Bagi Guru

Guru disarankan memanfaatkan media interakuf berbasis Canva sebagai
alat bantu pembelajaran mater: pecahan, terutama dalam memingkatkan

kemampuan komumikasi matematika dan representas: matematika



e

137

siswa. Dengan media yang kava visual dan wnteraktif mi1, guru dapat
memfasilias: siswa, khususnya anak SLB, untuk memahami konsep
pecahan secara lebih konkret dan bermakna Guru mga diharapkan
melakukan penyesuaian konten sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik siswa agar media lebih efeknf dan mklusif

Bagi Peneliti Lain

Penelm lain dianjurkan untuk mengembangkan dan mengup media
pembelajaran berbasis Canva pada konteks pendidikan khusus, seperti
anak SLB, dengan memperhatikan aspek diferensiasi dan kebutuhan
individual siswa. Penelitian lanjutin dapat fokus pada pengembangan
fitur interaktif yang lebih adaptif. sefta mengeksplorasi dampak media
terhadap aspek komunikas: matematika dan representasi matematika

dalam berbaga: tipe kebutuhan khusus.
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