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ABSTRAK

Siti Nurhalizah, 1902030046, Pengembangan Media Pembelajaran Audio
Visual Berbasis Aplikasi Canva pada Materi Aritmatika Sosial. Skripsi :
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran
audio visual berbasis aplikasi canva pada materi aritmatika sosial yang difokuskan
pada tingkat SMP terutama kelas VII Mtss Al-Washliyah. Tujuan penelitian ini
yaitu untuk menciptakan media pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva
berbentuk video pembelajaran pada materi aritmatika sosial. Selain itu, untuk
mengetahui kelayakan terhadap video pembelajaran berbasis aplikasi canva pada
materi aritmatika sosial, serta untuk mengetahui respon peserta didik terhadap
video pembelajaran berbasis aplikasi canva pada materi aritmatika sosial. Model
pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model pengembangan
ADDIE vyang terdiri dari lima tahap yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pada tahap Implementation peneliti membatasi uji
coba dalam skala kecil dengan jumlah 10 orang peserta didik. Hasil dalam
penelitian ini memperoleh nilai sebesar 96,25% ahli materi menyatakan sangat
valid, 91,25% ahli media menyatakan sangat valid, 97,4% peserta didik
menyatakan tertarik yang artinya pengembangan media pembelajaran audio visual
berbasis aplikasi canva pada materi aritmatika sosial ini layak menjadi bahan atau
media pembelajaran.

Kata Kunci : Canva, Audio Visual, Media, Pembelajaran, Matematika.



ABSTRACT

Siti Nurhalizah, 1902030046, Development of Canva Application Based Audio
Visual Learning Media on Social Arithmetic Material. Skripsi : Faculty of
Teacher Training and Education, University of Muhammadiyah North
Sumatra.

This research is a research on developing audio-visual learning media based
on the Canva application on social arithmetic material that focuses on the junior
high school level, especially class VII Mtss Al-Washliyah. The purpose of this
study is to create audio-visual learning media based on the Canva application in the
form of learning videos on social arithmetic material. In addition, this is to find out
the feasibility of the Canva application-based learning videos on social arithmetic
material, as well as to find out students' responses to Canva application-based
learning videos on social arithmetic material. The development model used in this
study is the ADDIE development model which consists of five stages, namely
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. In the
Implementation stage, researchers limited the trial on a small scale to 10 learners.
The results in this study obtained a score of 96.25%, material experts stated that it
was very valid, 91,25% media experts stated it was very valid, 97.4% of students
expressed interest, which means that the development of audio-visual learning
media based on the Canva application on social arithmetic material is worthy of
being learning materials or media.

Keywords : Canva, Audio Visual, Media, Learning, Mathematics.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah proses transformasi pengetahuan, keterampilan, sikap
dan perilaku individu maupun sekelompok individu melalui cara pengajaran dan
pelatihan. Guru salah satu faktor untuk menentukan keberhasilan belajar seseorang,
karenanya guru harus memiliki keterampilan mengajar yang baik dan penguasaan
materi yang luas (Kadarisma, Senjayawati, & Amelia, 2019). Teknologi informasi
pada saat ini sangat berkembang, termasuk di dunia pendidikan. Pendidikan dan
teknologi informasi seharusnya sejalan guna terciptanya pendidikan yang

berkualitas (Abdul Razak, Zulfi Amri & Tua Halomoan, 2023).

Sebagian besar guru hanya menjadikan materi dan soal-soal latihan yang
ada dalam buku pedoman, sebagai panduan utama yang cakupannya sangat terbatas
(Nagge et al., 2018; Putri et al., 2020). Pembelajaran matematika merupakan
pembelajaran yang ada pada semua jenjang Pendidikan. Matematika merupakan
ilmu universal yang memiliki peranan penting dalam berbagai ilmu sehari-hari
(Rofiah & Aripin, 2020). Berdasarkan perkembangannya, maka masalah yang
dihadapi dalam pembelajaran matematika semakin lama semakin rumit dan
membutuhkan struktur analisis yang lebih sempurna (Azis Zainal & Indra Prasetya,

2021).



Aritmatika sosial merupakan suatu mata pelajaran yang sering di gunakan
pada kehidupan sehari-hari yang membahas tentang perhitungan keuangan dalam
perdagangan pada kehidupan sehari-hari beserta aspek sosialnya (Sari, Susanti, &
Rahayu, 2018). Dengan demikian aritmatika sosial merupakan materi pelajaran
yang penting untuk di kuasai dan dipelajari. Sejatinya matematika menjadi
pengetahuan yang mendasari perkembangan teknologi modern yang berpengaruh
terhadap bidang ilmu lainnya (Erlina Atika, Irvan, & Ismail Hanif Batu Bara, 2020).
Pelajaran matematika adalah salah satu pelajaran yang dianggap sulit oleh

kebanyakan peserta didik (Tri Umi Faridah Hayati, 2022).

Kesulitan belajar merupakan kendala yang mempengaruhi keberhasilan
siswa saat mempelajari materi yang lebih tinggi termasuk salah satunya
mempelajari matematika (Yusmin, 2016). Siswa mengalami kesulitan karena soal
yang di berikan biasanya berbentuk soal cerita, siswa kesulitan untuk memahami
maksud dan sulit menerjemahkan ke dalam bentuk matematika (Widyaningrum,
2016). Hal ini menimbulkan rasa jenuh dan bosan siswa pada pembelajaran
matematika. Oleh karena itu, diperlukan kesadaran untuk mengembangkan media
pembelajaran yang kreatif dan inovatif untuk tercapainya tujuan pembelajaran
matematika, khususnya pada materi aritmatika sosial. Media pembelajaran yang
baik adalah media yang mudah dipahami dan menarik. Media pembelajaran dapat

digunakan sebagai alat yang membawa pesan dan informasi antara guru dan siswa.

Media audio visual sangat berguna bagi peserta didik. Keaktifan peserta
didik dapat diciptakan dengan pengembangan ini, sehingga dapat meningkatkan

proses pembelajaran yang lebih baik. Peserta didik secara tidak langsung tergugah



untuk menyaksikan media audio visual tersebut. Kelebihan media audio visual
yaitu dapat menciptakan minat untuk belajar pada peserta didik, menghemat waktu
karena penjelasan ide dengan mudah dan tepat, membantu dan memusatkan
perhatian peserta didik dalam mempelajari pelajaran (Akram dkk., 2012; Daniel,
2013). Selain itu media ini juga dapat memberikan pengertian secara lebih jelas
dengan gambaran yang unik, sehingga memudahkan peserta didik dalam

memahami materi yang disajikan (Cakir, 2006; Fujiyanto dkk., 2016).

Canva merupakan salah satu aplikasi yang memberikan alternatif
kemudahan dalam mendesain. Kelebihan Canva salah satunya memberikan
kemudahan dalam membuat desain apapun; presentasi, grafik, Cover Ebook, video,
Mapping dengan animasi yang telah tersedia dan dapat langsung dipublikasikan
dimanapun (Rahmatullah, Inanna, dan Ampa, 2020). Hal ini menjadi peluang bagi
pendidik untuk memanfaatkan teknologi yang dapat membantu keefektifan dalam
pembelajaran, serta memberi keramahan maupun kemudahan dalam proses
pembuatan video dengan menggunakan aplikasi canva. Aplikasi ini dapat
digunakan secara gratis, meskipun ada beberapa template yang berbayar berbasis
online. Namun hal ini tidak menjadi kendala, dikarenakan banyak template yang
menarik dan dapat digunakan secara gratis (Tanjung & Faiza, 2019). Canva
membuat proses pembelajaran menjadi tidak jenuh dan membosankan (Pelangi,
2020). Dari penelitian tersebut dapat ditarik kesimpulan bahwa aplikasi canva dapat

digunakan untuk melakukan inovasi dalam mendesain media pembelajaran.

Berdasarkan latar belakang pada penelitian ini, media pembelajaran

matematika yang dirancang yaitu audio visual didesain menggunakan aplikasi



canva dikembangkan dengan menambahkan animasi bergerak untuk mendapatkan
hasil yang lebih maksimal dimana animasi yang terdapat pada video pembelajaran
tersebut terlalu minim, tidak terdapat unsur suara hanya musik saja dan minimnya
unsur gambar pada video pembelajaran tersebut. Video pembelajaran berperan
penting dalam mengkomunikasikan pesan yang disampaikan kepada peserta didik
berkisaran 12-13 tahun dan lebih mudah memahami yang disampaikan sehingga
diperlukannya unsur gambar, unsur suara, serta penambahan animasi terhadap
peningkatan proses pembelajaran. Maka fokus penelitian ini untuk melihat
bagaimana kevalidan, kepraktisan dan efektifitas serta respon dari penggunaan
media audio visual berbasis aplikasi canva materi aritmatika sosial. Sehingga media

yang dikembangkan layak digunakan untuk membantu kegiatan belajar mengajar.

Hasil dari pengembangan media pembelajaran audio visual berbasis aplikasi
canva khususnya pada materi aritmatika sosial ini diharapkan dapat memudahkan
siswa pada proses pembelajaran terkhusus pelajaran matematika. Berdasarkan
beberapa uraian diatas, maka penulis tertarik untuk melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual Berbasis Aplikasi

Canva pada Materi Aritmatika Sosial”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas peneliti mengidentifikasikan

masalah sebagai berikut :



1. Pembelajaran matematika semakin kompleks dan membutuhkan struktur

analisis yang lebih baik.

2. peserta didik menemukan pembelajaran matematika kurang menarik dan
membosankan
3. Kualitas media pembelajaran audio visual bisa jadi terlalu rendah, seperti

animasi yang digunakan, unsur suara dan unsur gambar yang kurang, musik
saja.

4. Buku pegangan sebagai sumber utama informasi dan soal-soal latihan,
ruang lingkupnya sangat terbatas.

5. Peserta didik mengalami kesulitan memahami maksud soal dan

menjelaskan secara matematika.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah, maka pada penelitian ini perlu adanya
pembatasan masalah agar pengkajian masalah dalam penelitian ini menjadi lebih

terarah. Adapun batasan masalahnya antara lain :

1. Materi yang disajikan pada penelitian ini dibatasi hanya pada materi

aritmatika sosial.

2. Pengembangan media pembelajaran audio visual berupa video

pembelajaran yang dibantu menggunakan aplikasi canva.

D. Rumusan Masalah



Berdasarkan latar belakang masalah di atas dirumuskan masalah, yaitu:

1. Bagaimana kelayakan Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual

Berbasis Aplikasi Canva pada Materi Aritmatika Sosial yang di hasilkan?

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap Pengembangan Media
Pembelajaran Audio Visual Berbasis Aplikasi Canva pada Materi

Aritmatika Sosial yang di hasilkan?

E. Tujuan Penelitian

Tujuan umum dari penelitian ini adalah untuk menciptakan media
pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva berbentuk video pada materi

aritmatika sosial. Adapun tujuan khusus dari penelitian ini yaitu :

1. Untuk mengetahui kelayakan terhadap video pembelajaran berbasis aplikasi
canva pada materi aritmatika sosial.
2. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap video pembelajaran

berbasis aplikasi canva pada materi aritmatika sosial.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini sebagai berikut :

1. Bagi Peserta Didik, diharapkan dapat membangun pengetahuan peserta

didik dan membantu peserta didik dalam memahami materi aritmatika



sosial, sehingga peserta didik mampu mengembangkan daya pikirnya untuk
menyelesaikan permasalahan yang berhubungan dengan materi aritmatika
sosial.

Bagi Guru, sebagai informasi yang diharapkan dapat menimba kreatifitas
diri dalam mengembangkan media pembelajaran berbantuan aplikasi canva
yang dapat membantu dalam proses pembelajaran untuk menyampaikan
materi di kelas sehingga suasana kelas yang menyenangkan dapat menarik

minat siswa untuk belajar dan tidak membosankan.

Bagi Sekolah, dapat dijadikan sebagai bahan rujukan untuk
mengembangkan media pembelajaran yang edukatif dan menarik sehingga

meningkatkan kualitas proses belajar mengajar di sekolah.

Bagi peneliti, memperoleh pengetahuan tentang media pembelajaran
matematika yang memanfaatkan informasi dan teknologi sehingga dapat

lebih produktif dan kreatif untuk mengembangkan media pembelajaran.
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LANDASAN TEORITIS

A Kerangka Teoritis

1. Media pembelajaran

1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki arti sebuah alat bantu proses pembelajaran di
luar maupun di dalam kelas (Azhar, 2011). Pemanfaatan media harusnya bagian
terpenting yang mendapatkan perhatian oleh guru dan juga fasilitator pada setiap
pembelajaran di dunia pendidikan. Media pembelajaran mampu menghidupkan

suatu hasil tujuan dari pembelajaran.

Media itu merupakan “bahasa guru”. Dapat diartikan dalam penyampaian
informasi materi, guru diharapkan pandai menentukan “bahasa apa” yang sangat
mudah dipahami oleh peserta didik (Indah, 2012). Secara umum media biasa
diartikan sebagai penghubung pesan yang berawal dari sebuah sumber informasi
agar diterima oleh seorang penerima. Media dikelompokkan menjadi 7 macam
dimulai yang sederhana sampai ke kompleks yang dimulai dari model, realita, teks,
audio, visual, video, bahkan multimedia (Yaumi, 2018). Selain itu, media berasal
dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari “medium” yang secara harfiah
berarti perantara atau penyalur. Artinya “media merupakan wahana penyalur pesan

atau informasi”



Pembelajaran melalui media adalah pembelajaran yang didesain dengan
menggunakan berbagai media secara bersamaan seperti teks, gambar (foto), film
(video) dan lain sebagainya. “Media merupakan pengemasan materi pembelajaran
dengan memadukan berbagai ragam media untuk dipelajari siswa sesuai dengan

tujuan yang hendak dicapai” Sanjaya (2012).

Pemakaian istilah “pembelajaran” sebagai penukaran dari istilah dulu
“proses kegiatan belajar mengajar”. Tidak hanya mengubah perumpamaan, namun
mengubah peran dari seorang guru pada proses pembelajaran. Dalam pembelajaran
guru tidak cukup “mengajar” tetapi “membelajarkan” peserta didik untuk tertarik
dan minat belajar (Asyhar, 2012). Lain dari itu, seorang guru diharuskan dapat
mengembangkan media pembelajaran serta menggunakan bermacam jenis dari
media atau sumber belajar serta mampu memberikan sebuah motivasi dengan

tujuan peserta didik minat mengikuti pembelajaran.

Arti dari media pembelajaran menurut beberapa ahli sebagai berikut:

a. Media pembelajaran yaitu peralatan yang biasa digunakan guru dalam
menyampaikan materi pelajaran (Rudy & Hisbiyatul, 2017).

b. Media pembelajaran adalah alat komunikasi yang biasa digunakan
dipembelajaran dengan membawa sejumlah pesan berupa materi pelajaran
dari pendidik ke peserta didik sehingga peserta didik menjadi tertarik dalam

mengikuti pembelajaran yang dilakukan (Usep, 2016).

Disimpulkan media pembelajaran memiliki arti sebagai sesuatu yang

mampu menyalurkan, menyampaikan serta menghantarkan pesan informasi dari
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sumber secara terencana dan akan disampaikan ke penerima pesan. Dimana media
pembelajaran ialah bagian sarana suatu pendidikan yang digunakan sebagai
penghubung antara guru dengan peserta didik yang berisikan materi ajar yang

disusun secara terencana agar mencapai tujuan pembelajaran.

Secara luas, pengertian media pembelajaran yaitu alat, teknik, serta metode
yang biasa digunakan lebih mengefektifkan interaksi komunikasi antara pendidik
dengan peserta didik pada kegiatan pembelajaran. Dari beberapa pendapat tersebut
dapat dirangkum definisi media pembelajaran ialah media kreatif yang biasa
digunakan oleh guru untuk menjelaskan materi tertentu ke peserta didik agar

menimbulkan pembelajaran yang efisien dan efektif.

1.2 Jenis dan Karakteristik Media Pembelajaran

Media pembelajaran dapat diklasifikasi menjadi beberapa yaitu sebagai

berikut (Sanjaya dalam Sundayana, 2015) :

a. Media Auditif

Media Auditif yaitu media yang hanya dapat didengar saja atau media yang

hanya memiliki unsur suara seperti radio dan rekaman suara.

b. Media Visual

Media Visual yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak mengandung
unsur suara. Jenis media yang tergolong kedalam media visual adalah film slide,
foto, transparansi, lukisan, gambar, dan berbagai bentuk bahan yang dicetak seperti

media grafis dan lain sebagainya.
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C. Media Audio visual

Media Audio visual yaitu jenis media yang selain mengandung unsur suara
juga mengandung unsur gambar yang bisa dilihat. Misalnya rekaman video,
berbagai ukuran film, slide suara, dan lain sebagainya. Kemampuan media ini
dianggap lebih baik dan lebih menarik sebab mengandung kedua unsur jenis media

yang pertama dan kedua.

1.3 Manfaat Media Pembelajaran

Adapun sanjaya memaparkan beberapa manfaat media pembelajaran untuk
siswa sebagai subjek belajar dan untuk guru yang menggunakan media

pembelajaran yaitu sebagai berikut :

a. Manfaat penggunaan media pembelajaran untuk siswa sebagai subjek
belajar, yaitu :

- Penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat melayani perbedaan
gaya belajar.

- Proses Pembelajaran akan terasa lebih bermakna, artinya media
pembelajaran memungkinkan mengajak siswa belajar lebih aktif belajar.

- Media pembelajaran dapat digunakan untuk pembelajaran indivisual, yang
berarti dalam hal tertentu sebagian tugas guru khususnya yang
berhubungan dengan menanamkan pengetahuan (imparting knowledge)
dapat diwakili dengan media pembelajaran.

- Media pembelajaran dapat memberikan wawasan yang lebih luas untuk

mempelajari suatu topik tertentu.
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- Media pembelajaran dapat mengemas berbagai jenis materi pelajaran.
Artinya melalui media pembelajaran siswa dapat mempelajari data dan
fakta, konsep, generalisasi, bahkan teori dan keterampilan.

b. Manfaat media pembelajaran untuk guru yang menggunakan media
pembelajaran, yaitu :

- Guru dapat memanfaatkan waktu belajar untuk memberikan materi
pembelajaran dengan luas.

- Dapat merangsang siswa untuk belajar untuk belajar lebih lanjut diluar
waktu belajar khususnya untuk memberikan wawasan yang lebih luas
sesuai dengan topik terkait.

- Dengan waktu yang terbatas, guru dapat membelajarkan siswa lebih
optimal.

- Pelayanan terhadap setiap individu siswa akan lebih terkontrol.

- Self evaluation yang dilakukan siswa, bagi guru akan lebih mudah
mengontrol keberhasilan proses pembelajaran dan umpan balik dapat
diberikan dengan segera dengan demikian kontrol terhadap pencapaian
tujuan dapat dilakukan lebih cepat.

1.4 Ragam Media yang digunakan dalam Multimedia

a. Teks

Teks adalah rangkaian tulisan yang tersusun sehingga memiliki makna

sebagai informasi yang hendak disampaikan.
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b. Suara (Audio)

Suara (Audio) merupakan unsur penting yang harus dipertimbangkan dalam

pengembangan multimedia.

c. Animasi

Animasi merupakan efek gambar bergerak yang dapat berupa bagian yang

tidak terpisakan dari multimedia itu sendiri atau hanya sebagai pelengkap.

d. Bagan dan Grafik

Fungsi bagan dan grafik adalah untuk menyajikan ide atau gagasan yang

sulit bila hanya disampaikan melalui teks atau suara saja.

2. Media Audio Visual

Media audio visual adalah bahan atau alat yang dipergunakan dalam situasi
belajar untuk membantu tulisan dan kata yang diucapkan dalam menularkan
pengetahuan, sikap dan ide (Suprijono, 2009). Terkait dengan menyampaikan
pengetahuan diperlukan adanya pemahaman konsep dan pemecahan masalah dari
siswa. Selain media audio visual, alat peraga adalah salah satu dari media
pembelajaran yang dapat membantu guru dan siswa dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Alat peraga berperan besar dalam kesuksesan sebuah proses
pembelajaran. Penggunaan alat peraga harus dilakukan dengan tepat, demikian juga
pemilihan jenisnya yang harus relevan dengan materi pendidikan yang akan
dipelajari. Konsep pembelajaran menuntut dua unsur yang sama-sama aktif, yaitu

siswa dan guru. Keduanya sama berposisi sebagai subjek-objek secara timbal balik.
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Media audio visual adalah media yang mampu merangsang indera
penglihatan dan indra pendengaran secara bersama-sama, karena media ini
mempunyai unsur suara dan unsur gambar (Djamarah, 2006). Media audio visual
adalah media instruksional moderen yang sesuai dengan perkembangan zaman
(kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi) meliputi media yang dapat dilihat dan

didengar (Herlina, 2012).

Manfaat Penggunaan Media Audio Visual menurut Arsyad (2007) yaitu :

1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis
2. Mengatasi keterbatasan ruang

3. Waktu dan daya indera

4, Menggunakan media pembelajaran secara tepat

5. Bervariasi dapat diatasi sikap pasif anak didik

6. Sifat yang unik pada setiap siswa

7. Lingkungan dan pengalaman yang berbeda

8. Kurikulum dan materi pembelajaran ditentukan sama untuk setiap siswa

Media Video adalah segala sesuatu yang memungkinkan sinyal video dapat
dimanfaatkan dalam program pembelajaran karena dapat memberikan pengalaman
yang tidak terduga kepada siswa (Adkhar, 2016). Video merupakan salah satu dari
bahan ajar non cetak yang berisi informasi. Selain itu, video juga efisien karna
mampu menyampaikan informasi secara langsung pada siswa. Video termasuk
media audio visual karena disamping adanya suara (audio) juga disertai dengan

gambar bergerak (animasi).
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Kelebihan dan kekurangan dari media video dalam meningkatkan efektifitas

dan efesiensi proses pembelajaran (Saadah, 2018), diataranya adalah:

Kelebihan dari video sebagai media pembelajaran diantaranya:

a. Mengatasi jarak dan waktu.

b. Mampu menggambarkan peristiwa masa lalu secara realistis dalam waktu
yang singkat, dan dapat membawa siswa berpetualang dari negara satu

kenegara lainnya, dari masa yang satu ke masa yang lain.

c. Dapat diulang-ulang bila perlu untuk menambah kejalasan.

d. Pesan yang disampaikannya cepat dan mudah diingat.

e. Mengembangkan pikiran dan pendapat para siswa.

f. Mengembangkan imajinasi, memperjelas hal-hal yang abstrak dan
memberikan penjelasan yang lebih realistis serta mampu berperan sebagai

media utama untuk mendokumentasikan realitas sosial.

Sedangkan kekurangan dari video sebagai media pembelajaran yaitu:

a. Video terlalu menekan pentingnya materi dari pada proses pengembangan

materi tersebut.

b. Pembuatan media ini terkesan memakan biaya tidak murah.

c. Peralatan dalam penayangannya seperti proyektor belum tentu tersedia

dibeberapa sekolah.
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3. Pentingnya Media dalam Pembelajaran Matematika

Media pembelajaran sangat berperan penting dalam meningkatkan kualitas
pendidikan, termasuk pendidikan matematika. Dengan menggunakan media
pembelajaran, konsep dan simbol matematika yang tadinya bersifat abstrak menjadi
konkret. Sehingga membantu siswa dalam memahami konsep matematika. Media
pembelajaran matematika yang menarik juga dapat menambah minat siswa dalam
mempelajari matematika, yang dalam kenyataannya matematika adalah salah satu

mata pelajaran yang kurang disukai oleh siswa.

Matematika merupakan suatu disiplin ilmu yang mempunyai kekhususan
dibanding dengan disiplin ilmu lainnya yang harus memperhatikan kemampuan
siswa dalam belajar, tanpa itu tujuan belajar tidak akan tercapai (Saadah, 2018).
Dalam proses belajar matematika, prinsip belajar harus dipilih sehingga sewaktu
mempelajari matematika dapat belangsung dengan lancar. Misalnya mempelajari
konsep B yang mendasarkan pula pada konsep A, seseorang tidak akan memahami
konsep B tanpa mempelajari konsep A. Mempelajari matematika harus bertahap
dan berurutan sesuai dengan pengalaman belajarnya, karena semua materi pada

mata pelajaran matematika saling berkaitan satu sama lain.

4. Aplikasi Canva

a. Pengertian Aplikasi Canva
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Canva adalah program desain rancangan yang dilakukan secara online yang
menyediakan berbagai macam desain, yaitu seperti desain media sosial, presentasi,
video, cetakan pemasaran, kantor, kolase fhoto, sampul buku, sampul majalh,
kalender, poster, lembar Kkerja, laporan, agenda, komik, proposal, sampul ebook dan
masih banyak desain lainnya. dalam canva ini menyediakan fitur-fitur yang
digunakan untuk pendidikan, pemasaran, periklanan dan lain sebagainya. Dengan
memanfaatkan canva ini dapat menghasilkan sebuah desain yang kreatif dan
menarik yang akan mengahasilkan sebuah media tentunya. Jenis-jenis presntasi
yang tersedia dalam aplikasi canva, yaitu: seperti presentasi pendidikan,

pemasaran, penjualan, periklanan dan lain sebagainya.

Pengunaan media canva dapat meningkatkan kreativitas guru dalam
mempersiapkan media dan mempermudah daam proses penyampaian materi
pembelajaran. Media tersebut juga bisa mempermudah peserta didik untuk
memahami materi pembelajaran atau penyampaian pesan dalam bentuk teks
ataupun video. Tidak hanya itu, media pembelajaran menggunakan canva ini dapat
membantu untuk mempermudah peserta didik lebih tertarik dan termotivasi dengan

pelajaran yang disampaikan dalam media tersebut.

b. Kelebhihan Aplikasi Canva

1. Seseorang mudah mendesain sebuah media yang dibutuhkan, seperti desain
media sosial, pendidikan, presentasi, pemasaran, periklanan, penjualan,

pembuatan video dan masih banyak desain lainnya.
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Aplikasi ini juga menyediakan berbagai macam template dalam mendesain,
seperti tulisan, background, instrumen musik, gambar, animasi dan lain

sebagainya.

Aplikasi canva ini mudah terjangkau, bisa didonwload secara gratis dalam

android maupun laptop.

Kekurangan Aplikasi Canva

Untuk menjalankan aplikasi canva ini harus terhubung dengan internet.

Aplikasi canva ini ada juga template, animasi, tulisan yang berbayar dan

ada juga yang tidak berbayar

Langkah-Langkah Menggunakan Aplikasi Canva

Mendownload aplikasi canva melalui playstore untuk mendapatkan aplikasi

canva.

Membuat akun canva setelah aplikasi sudah terdownload dan terpasang
pada ponsel maupun laptop, berikutnya buka aplikasi canva, akan muncul

pilihan pendaftaran google, facebook, ataupun lanjut dengan email.

Setelah membuat akun pada aplikasi canva, berikutnya kita dapat membuat
desain melalui aplikasi canva, guru dan peserta didik sudah bisa
menggunakan canva sesuai kebutuhan. Aplikasi canva ini sangat banyak
dan beragam sekali untuk membuat suatu desain, yaitu video, logo, poster,
cerita instagram, kartu nama, undangan, label, kolase, fhoto, iklan, promosi,

dan lain sebagainya. Templat yang menarik juga sudah tersedia di aplikasi
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canva, guru dan peserta didik bisa gunakan template itu dengan hanya

mengubah tulisan atau gambar sesuai kebutuhan.

Setelah selesai dengan hasil desain yang telah dibuat, selanjutnya dapat
menyimpan hasil desain dengan mengklik titik tiga di sebelah kanan atas
lalu klik kata menyimpan atau mengunduh pada canva, sehingga desain
yang sudah kita buat dapat tersimpan secara otomatis ke dalam galeri ponsel

ataupun file laptop.

Tampilan Aplikasi Canva
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Gambar 2.1 Tampilan dari aplikasi canva dan halaman desain pertama aplikasi
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Gambar 2.2 Tampilan semua template dalam canva
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Gambar 2.3 Tampilan video untuk desain video dalam canva
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Gambar 2.4 Tampilan untuk menyimpan hasil desain video canva

5. Aritmatika Sosial
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Aritmatika sosial adalah penerapan dari dasar-dasar perhitungan

matematika dalam kehidupan sosial sehari-hari seperti perdagangan, perbankan dan
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lain-lain. Sebelum kita memahami aritmatika sosial terlebih dahulu kita harus
memahami materi aljabar, operasi hitung pecahan dan persen sehingga lebih mudah

dalam pembahasan materi ini.

a. Harga Pembelian, Harga Penjualan, Untung, dan Rugi

Harga pembelian adalah nilai uang dari suatu barang yang dibeli. Adapun
harga penjualan adalah nilai uang dari suatu barang yang dijual. Ketika harga
penjualan lebih dari harga pembelian, seorang penjual dikatakan memperoleh laba.
Sebaliknya, seorang penjual dikatakan memperoleh kerugian bilamana harga
penjualan kurang dari harga pembelian.

Besar keuntungan atau kerugian dapat dinyatakan dalam bentuk persentase.

Persentase untung atau rugi dapat dihitung menggunakan rumus berikut.

Untung

Persentase Untung = X 100%

Harga Pembelian

Rugi

Persentase Rugi = x 100%

Harga Pembelian

Contoh Soal

1. lbu Uty membeli buku dengan harga Rp. 2.400.000,00. Setelah beberapa
bulan, buku-buku tersebut di jual dengan harga Rp. 2.100.000,00. Hitunglah
persentase kerugian yang diderita oleh Ibu Uty!

Penyelesaian :
Harga pembelian = Rp. 2.400.000
Harga penjualan = Rp. 2.100.000

Rugi = Harga pembelian — Harga penjualan
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= 2.400.000 — 2.100.000 = 300.000

300.000
2.400.000

Persentase Rugi = x 100% = % x 100% = 12,5%

Jadi, Ibu Uty memiliki kerugian sebesar 12,5%.

b. Rabat dan Diskon

Rabat dan diskon memiliki arti yang sama, yaitu potongan harga. Namun
terdapat perbedaan penggunaan antara istilah rabat dan diskon. Rabat adalah
potongan harga yang diberikan penjual kepada pembeli karena membeli barang
yang banyak. Sedangkan diskon adalah potongan harga yang diberikan penjual
kepada pembeli karena membeli barang secara tunai atau membeli barang dalam

jangka pendek.

Contoh Soal

1. Sebuah toko pakaian sedang mengadakan promo akhir tahun. lbu Devi
membeli baju dengan harga Rp. 180.000,00 berlabel diskon sebesar 30%.
Berapa harga baju tersebut setelah mendapatkan diskon?

Penyelesaian :

Harga sebelum diskon = Rp. 180.000

Diskon = 30% x 180.000 = 54.000

Harga setelah diskon = 180.000 — 54.000 = 126.000

Jadi, harga baju yang di beli oleh Ibu Devi setelah mendapatkan diskon
sebesar Rp. 126.000.

C. Bruto, Neto, dan Tara
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Berikut Pengertian bruto, neto, dan tara.

1. Bruto adalah berat kotor atau berat isi beserta bungkusnya
2. Neto adalah berat bersih atau berat isi saja tanpa bungkusnya

3. Tara adalah selisih antara neto dan bruto

Berdasarkan pengertian tersebut dapat dituliskan sebuah hubungan berikut.

Bruto = Neto + Tara

Contoh Soal

1. Ummi membeli 5 karung beras. Pada karung beras tersebut terdapat
informasi bruto 40kg dan tara 0,25%. Jika harga 1 kg beras Rp. 10.500,00,
berapakah harga yang harus di bayar Ummi?

Penyelesaian :
Bruto = 5 x 40kg = 200 kg
% tara = 0,25%
Tara = 0,25% x 200 = 0,5 kg
Neto = Bruto —tara
=200 kg —-0,5kg
=199,5 kg
Harga yang harus dibayar = 199,5 x 10.500,00 = 2.094.750
Jadi, harga yang harus di bayar oleh Ummi sebesar Rp. 2.094.750,00.

d. Bunga Tunggal dan pajak

1. Bunga Tunggal
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Bunga bank adalah balas jasa yang diberikan bank kepada nasabah atas dana
yang di simpan di bank. Besarnya bunga bank biasanya dinyatakan dalam bentuk

persentase dan dinamakan suku bunga.

Bunga n bulan = % x suku bunga x pokok tabungan

Contoh Soal

1. Arief menabung di bank sebesar Rp. 7.500.000,00 dengan suku bunga 6%
per tahun. Hitunglah tabungan Arief setelah 9 bulan!

Penyelesaian :
Bunga 9 bulan = = x 6% x 7.500.000

= 337.000
Tabungan setelah 9 bulan ~ =7.500.000 + 337.000
=7.837.500

Jadi, besar tabungan Arief setelah 9 bulan adalah Rp. 7.837.500,00.

2. Pajak

Pajak adalah iuran yang wajib dibayarkan warga negara kepada negara
berdasarkan undang-undang dengan tidak mendapat balas jasa secara langsung dan
digunakan untuk keperluan negara bagi kemakmuran rakyat. Beberapa jenis pajak
yang berlaku di Indonesia, antara lain pajak penghasilan (PPh), pajak pertambahan
nilai (PPN), pajak bumi dan bangunan (PBB), dan pajak kendaraan bermotor
(PKB). Pada bahasan ini hanya akan memberikan contoh perhitungan PPh dan

PPN.
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» Pajak Penghasilan (PPh)

Pajak dikenakan terhadap orang atau badan yang berkenaan dengan
penghasilan yang diterima atau diperoleh selama satu tahun pajak. Ada tiga hal
yang perlu diperhatikan dalam menghitung PPh, yaitu penghasilan kena pajak

(PKP), penghasilan tidak kena pajak (PTKP), dan tarif PPh.

Contoh Soal

1. Pak Wildhan bekerja disuatu perusahaan swasta. Besar penghasilan kena
pajak yang diterimanya setiap tahun adalah Rp. 3.200.000,00. Jika tarif PPh
5%. Berapakah PPh yang harus dibayar Pak Wildhan?

Penyelesaian :
Besar PPh = 5% x 3.200.000 = 160.000
Jadi, PPh yang hars dibayar Pak Wildhan sebesar Rp. 160.000,00.

» Pajak Pertambahan Nilai (PPN)

Pajak yang dikenakan atas setiap pertambahan nilai dari barang atau jasa
dalam peredarannya dari produsen ke konsumen. Indonesia menganut system tarif

tunggal untuk PPN, yaitu sebesar 10%.

Contoh Soal

1. Erni membeli makanan di restoran siap saji. Harga menu yang dipilih Erni
Rp. 64.000,00 dan dikenakan pajak pertambahan nilai (PPN) sebesar 10%.

Berapa harga yang harus dibayar Erni?
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Penyelesaian :

Harga makanan = 64.000

PPN = 10% x 64.000 = 6.400

Harga setelah PPN = 64.000 + 6.400 = 70.400

Jadi, harga yang harus dibayar Erni sebesar Rp. 70.400,00.

Penelitian Relevan

Adapun penelitian relevan dan memiliki keterkaitan antara penelitian ini

sebagai berikut:

1.

Temuan Penelitian (Ani Rohma & Ummu Sholihah, 2021) dengan judul
“Pengembangan Media Audio Visual Berbasis Aplikasi Canva Materi
Bangun Ruang Limas”. Dengan tujuan untuk mengetahui kevalidan,
kepraktisan dan efektifitas media audio visual berbasis aplikasi canva
materi bangun ruang limas. Subjek dalam penelitian ini sebanyak 27 siswa
kelas VIII SMP Islam Al Azhaar Tulungagung. Hasil uji validitas ahli
materi diperoleh skor 3,40 (kriteria baik) dan skor dari ahli media 3,50
(kriteria sangat baik), sehingga media yang dikembangkan berada pada
kriteria valid. Hasil uji kepraktisan siswa diperoleh rata-rata 89,25 kriteria
sangat praktis. Hasil persentase efektifitas siswa sebesar 92,59% Kkriteria
sangat baik. Berdasarkan proses validasi, uji kepraktisan dan uji efektifitas
media audio visual berbasis aplikasi canva materi bangun ruang limas

dinyatakan valid, praktis dan efektif.
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Temuan penelitian (Syarifah raisa, Adlim, dan Rini safitri, 2017) dengan
judul “Respon Peserta Didik Terhadap Pengembangan Media Audio-
Visual”. Dengan tujuan untuk mengetahui respon peserta didik di SMP
terhadap pengembangan media audio-visual. Populasi dalam penelitian ini
adalah selurun SMP di Banda Aceh yang dipilih secara cluser random
sampling, dan diperoleh sampel peserta didik kelas IX sebanyak 71 orang
dari SMPN 2, 6 dan 8. Data dikumpulkan dengan memberikan angket
respon peserta didik SMP Negeri 2, 6 dan 8 berturut-turut adalah 77, 78, dan
86 dengan respon keseluruhan sebesar 81%. Hal ini memberikan
kesimpulan bahwa media tersebut sangat layak digunakan dalam
pembelajaran yang ditandai dengan sangat baiknya tanggapan peserta didik
terhadap media audio-visual yang dikembangkan.

Temuan Penelitian (Ana Robiatul Zanah, Desy Lusiyana, dan Jajang
Rahmatudin, 2022) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Audio Visual Berbasis Youtube Untuk Meningkatkan Kemampuan
Pemahaman Konsep Matematis”. Dengan tujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran audio visual berbasis youtube untuk meningkatkan
pemahaman konsep matematis siswa. Subjek dalam penelitian ini siswa
kelas VIII-B SMP Negeri 3 Sindangwangi. Penentuan subjek tersebut
menggunakan teknik purposive sampling serta teknik pengumpulan data
menggunakan angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi ahli
materi mendapatkan persentase nilai 100% dan walidasi ahli media

mendapatkan persentase nilai 90% sehingga termasuk kedalam kriteria
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penilaian “Sangat Baik”. Jadi, media pembelajaran audio visual berbasis
youtube ini layak digunakan oleh siswa.

Temuan Penelitian (Herlina Friska Eka, Dwi Oktaviana, dan Rahman
Haryadi, 2022) dengan judul “ Pengembangan Media Pembelajaran Video
Animasi Menggunakan Software Powtoon Kemampuan Berpikir Kritis
pada Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel”. Dengan tujuan untuk
melihat tingkat kevalidan, kepraktisan dan keefektifan dari media
pembelajaran video animasi menggunakan software powtoon terhadap
kemampuan berprikir kritis dalam materi sistem persmaan linear dua
variable (SPLDV). Subjek penelitiannya yaitu siswa kelas VII1 SMP Negeri
22 Pontianak dengan jumlah 12 orang siswa. Berdasarkan hasil uji coba
yang telah dilakukan diperoleh bahwa (1) hasil validasi media pembelajaran
video animasi menggunakan software powtoon diperoleh hasil rata-rata
penilaian sebesar 92,36% dengan kategori sangat valid maka tidak perlu
dilakukan revisi dan para ahli menayatakan bahwa media pembelajaran
video animasi menggunakan software powtoon yang dikembangkan telah
layak untuk digunakan dan dapat diujicobakan di lapangan, (2) respon siswa
dan guru terhadap video animasi menggunakan software powtoon diperoleh
hasil rata-rata penilaian sebesar 92,12% dengan kategori sangat praktis, dan
(3) hasil dari pengerjaan posttest siswa didapatkan hasil sebesar 83,33%

dengan kriteria efektif.

Kerangka Konseptual
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Pentingnya peran media pembelajaran dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Di era digital saat ini, sebuah pembelajaran butuh inovasi agar
pembelajaran lebih bervariatif. Pembelajaran di sekolah rata-rata hanya
menggunakan media dengan sumber buku ataupun LKPD. Hal ini membuat para
peserta didik merasa sangat bosan karena tidak ada pembaharuan di dunia
pendidikan. Maka dari itu, guru dituntut lebih kreatif, inovatif, dan solutif untuk
mengembangkan media pembelajaran. Tujuannya, agar peserta didik mampu
belajar secara aktif dalam pembelajaran di kelas ataupun pembelajaran di luar kelas

(belajar secara mandiri).

Pengembangan media pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva
pada materi aritmatika sosial dapat dijadikan solusi bagi pembelajaran di masa
sekarang. Hal tersebut didukung dari keadaan dan potensi di dunia pendidikan.
Dengan adanya media pembelajaran audio visual salah satunya ialah media video
sebagai perantara atau penggunaan materi dan penyerapannya melalui pendengaran
(audio) dan pandangan (visual), sehingga siswa mampu memperoleh pengetahuan,

keterampilan atau sikap.

Dengan menggunakan aplikasi canva dapat memudahkan siswa untuk
memahami pelajaran yang disampaikan oleh guru, menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan dan menarik perhatian siswa serta meningkatkan motivasi dan
minat siswa untuk belajar, karena aplikasi canva ini terdapat berbagai macam
menyediakan fitur-fitur atau kegunaannya untuk pendidikan. Aplikasi canva adalah
suatu aplikasi yang digunakan secara online yang bisa merancang (desain) yang

bisa digunakan dalam pembelajaran. Salah satu materi yang digunakan dalam



30

media pembelajaran ini adalah aritmatika sosial, dimana pada materi ini

berhubungan dengan dengan masalah-masalah dalam kehidupan sehari-hari.

Kerangka konseptual dari peneliti di jelaskan pada bagan di bawabh ini :

1. Pembelajaran matematika semakin kompleks dan membutuhkan
struktur analisis yang lebih baik.

2. peserta didik menemukan pembelajaran matematika kurang menarik
dan membosankan.

3. Kualitas media pembelajaran audio visual bisa jadi terlalu rendah,
seperti animasi yang digunakan, unsur suara dan unsur gambar yang
kurang, musik saja.

4. Buku pegangan sebagai sumber utama informasi dan soal-soal
latihan, ruang lingkupnya sangat terbatas.

5. Peserta didik mengalami kesulitan memahami maksud soal dan
menjelaskan secara matematika.
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Diperlukannya sebuah inovasi dari pengembangan media pembelajaran

audio visual berbasis aplikasi canva pada materi aritmatika sosial.
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Penelitian ini termasuk jenis penelitian pengembangan yang biasanya
dikenal sebagai R&D (Research and Development). Metode ini memiliki tujuan
yang menghasilkan sebuah produk dan menguji kelayakan hasil produk yang akan
dikembangkan. Adapun hasil produk yang dikembangkan oleh peneliti yaitu media

pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva pada mateti aritmatika sosial.

B. Waktu dan Tempat Penelitian

1. Woaktu Penelitian

Pelaksanaan penelitian ini akan dilakukan pada tahun ajaran 2022/2023

2. Tempat Penelitian

Lokasi penelitian ini akan dilaksanakan di sekolah Mtss Al-Washliyah

Medan dan melaksanakan uji hasil produk pada kelas VII-A.

C. Subjek dan Objek Penelitian

1. Subjek Penelitian

Peneliti dalam penelitiannya ini memiliki subjek yaitu peserta didik di kelas

VII-A dalam skala kecil berjumlah 10 orang tahun ajaran 2022/2023.

2. Objek Penelitian

32
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Adapun objek dalam penelitian ini adalah Pengembangan Media
Pembelajaran Audio Visual Berbasis Aplikasi Canva pada Materi Aritmatika

Sosial.

D. Model Penelitian dan Pengembangan

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang mengacu
pada model ADDIE yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan), Development
(pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi).
Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat
analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut agar dapat
berfungsi dimasyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan

produk tersebut.

“Metode penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk
tersebut” (Sugiyono, 2012),. Produk yang akan dikembangkan pada penelitian ini
ialah media video pembelajaran matematika menggunakan aplikasi canva pada

materi aritmatika sosial.

E. Prosedur Penelitian

Pelaksanaan penelitian yang dilakukan melalui tahap-tahapan R&D

(Research and Development) dengan model pengembangan ADDIE yaitu:

1. Analisis (Analysis)
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Pada tahap ini, peneliti menganalisis informasi tentang permasalahan dalam
proses pembelajaran matematika yang ada di kelas VII-A Mtss Al-Washliyah
Medan dan potensi yang dapat dikembangkan. Pengumpulan informasi ini
dilakukan melalui pengamatan (observasi) di Mtss Al-Washliyah dan khususnya di
kelas VII-A. Tujuan analisis ini yaitu untuk membantu peneliti mengetahui
kebutuhan belajar siswa serta teknologi yang digunakan, sarana dan prasarana yang

tersedia serta program apa saja yang mampu dikuasai siswa maupun guru.

2. Perancangan (Design)

Tahap perencanaan (design) ini dilakukan setelah tahap analisis. Dari hasil
analisis informasi yang didapatkan dengan observasi di Mtss Al-Washliyah,
kemudian dilanjutkan dengan tahap desain produk. Produk yang akan didesain
berupa media dalam bentuk video pembelajaran melalui aplikasi canva. Kegiatan
dalam tahap desain ini yaitu menentukan bagian-bagian materi yang akan
dimasukan sesuai dengan kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran,
membuat animasi yang sesuai dengan materi pembelajaran dan menggunakan

backsound yang sesuai.

3. Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan (development), peneliti mulai membuat media
pembelajaran yang sesuai dengan hasil analisis dan desain yang telah dibuat
sebelumnya. Setelah media video pembelajaran selesai dikembangkan, kemudian
peneliti melakukan tahapan berikutnya yaitu menunjukkan hasil pengembangan

media video pembelajaran ini kepada dosen pembimbing dan validator ahli untuk
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memberikan penilaian terhadap hasil pengembangan media yang dibuat sebelum

diujicobakan di kelas VII-A Mtss Al-Washliyah Medan.

4. Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi merupakan tahap untuk uji coba media video
pembelajaran yang telah dikembangkan. Setelah dinilai oleh validator, kemudian
peneliti melakukan perbaikan sehingga media video pembelajaran tersebut menjadi
layak untuk diuji coba pada siswa. Uji coba media video pembelajaran digunakan
dalam proses pembelajaran matematika dikelas VI1-A Mtss Al-Washliyah. Setelah
proses pembelajaran dengan media video pembelajaran yang dikembangkan,
peneliti membagi angket respon siswa pada 10 orang siswa dan meminta siswa

untuk mengisi angket tersebut.

5. Evaluasi (Evaluation)

Setelah keempat tahap vyaitu analisis, desain, pengembangan dan
implementasi selesai dilakukan, maka tahap terakhir yaitu tahap evaluasi. Tahap ini
bertujuan untuk mengetahui layak/tidak layaknya media video pembelajaran yang
sudah dibuat dan digunakan dalam proses pembelajaran matematika dikelas VII1-A
Mtss Al-Washliyah. Pada Tahap evaluasi ini, peneliti melakukan analisis terhadap
hasil penilaian oleh validator (dosen ahli), guru matematika kelas V1I-A dan hasil
pengisian angket respon siswa terhadap media video pembelajaran yang telah
peneliti kembangkan dan digunakan dalam proses pembelajaran matematika di

kelas VII-A Mtss Al-Washliyah Medan.
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Adapun tahap penelitian dan pengembangan media video pembelajaran

dengan menggunakan model pengembangan ADDIE dapat dilihat pada diagram

alir berikut :
Analisis (Analysis) l
\4
{ Analisis Kebutuhan Siswa J { Analisis Teknologi J
| |
v
{ Perancangan (Design) J
v
{ Pengembangan (Development)oleh Validasi Oleh Ahli
v
Guru Implementasi (Implementation) Uji Coba Peserta
Matematika Video Pembelajaran Berbasis Aplikasi Canva Didik
\,
— [ Evaluasi (Evaluation) J —
Gambar 3.1 Diagram Alir Model ADDIE
F. Instrumen Penelitian

“Instrumen penelitian merupakan suatu alat yang digunakan mengukur
fenomena alam maupun sosial yang diamati” (Sugiyono dalam aslamiah, 2018).
Instrumen yang diterapkan dalam penelitian ini untuk mengumpulkan informasi
data berupa angket yang digunakan untuk melihat kelayakan media dari validator
dan respon penilaian peserta didik. Instrumen penelitian yang digunakan adalah
Lembar instrumen penilaian yang terdiri dari lembar instrumen penilaian ahli

media, ahli materi dan lembar angket respon siswa.

1. Angket Penilaian oleh ahli media
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Aspek

Indikator Pernyataan

Skor Nilai

2

3

4

Desain Sampul
(Cover)

Kesesuaian tampilan pada cover
video pembelajaran.

Kesesuaian judul dengan isi video
pembelajaran.

Huruf yang digunakan mudah
untuk dibaca dan menarik.

Penggunaan warna pada sampul
(cover) senada.

Memiliki daya tarik tersendiri.

Desain Media

Pemilihan ukuran dan jenis huruf
yang sesuai.

Pemilihan warna pada background
tidak mengganggu teks isi materi.

Tampilan teks yang menarik.

. Animasi yang digunakan dalam

video pembelajaran sederhana,
menarik, dan tidak membosankan.

Sajian materi dan kualitas gambar
yang menarik.

Kualitas media pembelajaran
audio visual bagus dan menarik.

Kejelasan suara dan musik
menambah daya tarik video
pembelajaran.

Kepraktisan

Sangat mempermudah  proses
pembelajaran dan menjadi lebih
praktis.

Meningkatkan kreativitas dalam
proses pembelajaran.

Pembelajaran terasa lebih
menarik, menyenangkan dan
bermanfaat untuk peserta didik.
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d. Mempermudah penyampain isi
materi pembelajaran.

2.

Angket Penilaian oleh ahli materi

Tabel 3.2 Lembar Validasi Ahli Materi

Aspek

Indikator Pernyataan

Skor Nilai

2

3

4

Kelayakan Materi

a. Kesesuaian materi dengan KD dan
KI.

b. Kesesuaian tujuan pembelajaran.

Kelengkapan
Materi

a. Keluasan dan kedalaman isi
materi.

b. Ketersediaan contoh soal, latihan
dan evaluasi.

c. Menggunakan contoh yang di
temukan pada kehidupan sehari-
hari.

Keakuratan Materi

a. Materi yang diambil dari sumber
yang relevan.

b. Keakuratan materi yang tersedia
dan Kesesuaian antara contoh soal

dan Latihan.
Teknik Penyajian a. Kejelasan penyampaian materi.
Materi b. Kemenarikan materi
pembelajaran.
c. Materi yang disajikan secara
berurut.
Pendukung Menyertakan gambar yang sesuai dengan
Penyajian materi.

Penyajian Bahasa

a. Kesesuaian Bahasa dengan sasaran
pengguna.

b. Kesesuaian dengan kaidah bahasa
dan kalimat yang digunakan dalam
penjelasan materi mudah untuk
dipahami.

c. Bahasa yang digunakan pada
video  pembelajaran  bersifat
komunikatif.
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Kejelasan Audio

a. Kejelasan suara.

b. Kesesuaian musik dengan
tampilan video pembelajaran.

3.

Angket Penilaian oleh peserta didik

Tabel 3.3 Lembar instrumen penilaian peserta didik

Aspek

Indikator Pernyataan

Skor Nilai

2

3

4

Kemenarikan
Tampilan

. Cover yang ditampilkan memiliki

daya tarik.

Media

. Gambar dan animasi yang digunakan

pada video pembelajaran sangat
bagus, rapih, dan menarik minat
belajar peserta didik.

Tulisan  dan  kualitas  media
pembelajaran sangat jelas, rapih dan
menarik.

Kombinasi warna yang digunakan
pada video pembelajaran senada.

Kejelasan ~ suara  pada  video
pembelajaran dan mudah dipahami
peserta didik.

Kemudahan

Pembelajaran menjadi maksimal, dan
mempermudah peserta didik dalam
memahami materi aritmatika sosial
yang dibuat sesuai dengan urutannya
serta jelas.

Kegiatan  pembelajaran  menjadi
bervariasi, tidak  jenuh dan
membosankan lagi, dengan adanya
media pembelajaran audio visual
peserta didik merasa senang.

Media pembelajaran audio visual ini
mendorong peserta didik bersungguh-
sungguh dalam menyelesaikan soal-
soal aritmatika sosial.

Keefektifan

Kegiatan  pembelajaran  menjadi
efektif dan efesien.
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2. Kebermanfaatan media pembelajaran
audio visual dikelas.

G. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu:

1. Validasi

Data yang diperoleh adalah data perihal kevalidan media pembelajaran
audio visual berbasis aplikasi canva pada pembelajaran. Teknik yang dilaksanakan
ialah memberikan lembar validasi kepada validator dengan tujuan untuk diberi

penilaian. Validasi dikerjakan oleh ahli media dan materi.

2. Angket respon peserta didik

Data yang diperolen berupa tanggapan dari peserta didik terhadap
penggunaan media pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva dalam
pembelajaran. Teknik yang dilaksanakan adalah memberikan lembar angket

penilaian ke peserta didik.

H. Teknik Analisis Data

Teknik yang dilakukan dengan tujuan menghasilkan media pembelajaran

berkualitas tinggi dan mencapai kevalidan maka dilakukan analisis data.

1. Analisis data validasi media pembelajaran audio visual berbasis aplikasi
canva pada materi aritmatika sosial.
a. Memberikan penilaian berupa skor nilai dengan indikator berdasarkan

skala
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b. Menentukan jumlah nilai tertinggi dengan cara,

Nilai tertinggi = jJumlah validator x jumlah indikator x nilai maksimum.

C. Menentukan jumlah skor setiap validator dengan cara menjumlahkan

semua skor penilaian yang didapat dari setiap indikator.

d. Menentukan skor yang sudah didapat dengan mentotalkan jumlah skor

dari setiap validator.

e. Menentukan nilai validitas dimodifikasi oleh purwanto (2010) dengan

cara di bawabh ini:

NP = £ x 100%
SM

Keterangan :

NP = Nilai persentase yang dicari
R = Skor yang diperoleh

SM = Skor maksimal

Tabel 3.4 Pedoman kevalidan media

Interval Kriteria Kevalidan
< 54% Sangat Tidak Valid
55% - 64% Kurang Valid
65% - 79% Cukup Valid
80% - 89% Valid
90% - 100% Sangat Valid
2. Analisis data nilai respon peserta didik terhadap media pembelajaran audio

visual berbasis aplikasi canva

Angket respon peserta didik berfungsi untuk mengetahui tingkat

ketertarikan peserta didik dan perasaan senang, serta kemudahan memahami
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komponen isi media. Data respon peserta didik yang telah diperoleh dari angket

penilaian dengan skala persentase.

Tabel 3.5 Kriteria nilai respon peserta didik

Rentang Presentase Kriteria
< 40% Tidak Baik
41% - 60% Cukup Baik
61% - 80% Baik
80% - 100% Sangat Baik

Skor nilai yang diperoleh akan dihitung menggunakan rumus dibawah ini :

Ps = < x 100%
N

Keterangan :
Ps = Nilai kategori skala respon
S = Jumlah skor yang diperoleh

N = Skor maksimum

BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
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Seperti yang terlihat pada bab 111, penelitian ini termasuk penelitian R&D
(Research and Development) yang memakai pengembangan model ADDIE.
Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran audio visual berbasis
aplikasi canva pada materi aritmatika sosial. Berlandaskan penelitian dan
pengembangan yang selesai dilaksanakan, maka mendapatkan hasil penelitian
seperti berikut ini:

1. Tahap Analysis (analisis)

Pada tahap ini peneliti melakukan pendataan atau pengumpulan informasi
yang akan dijadikan pendukung untuk membuat produk. Pengumpulan informasi
yang didapat berupa informasi analisis kebutuhan dan analisis teknologi yang
digunakan di Mtss Al-Washliyah. Sehingga dapat mempermudah dalam proses
mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi pada mata pelajaran
matematika. Adapun hasil analisisnya yaitu:

a. Analisis Kebutuhan

Hasil dari analisis kebutuhan dengan melaksanakan observasi serta hasil
wawancara dengan guru matematika dikelas VII-A Mtss Al-Washliyah. Pada hasil
wawancara tersebut diperoleh bahwa pembelajaran yang diterapkan masih
menggunakan buku pegangan peserta didik berupa LKS dan proses pembelajaran
juga sangat jarang mengunakan komputer, sehingga peserta didik masih kurang
terlihat aktif dalam pembelajaran.

b. Analisis Teknologi
43
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Aplikasi canva sebagai salah satu media pembelajaran yang efektif yang

dapat digunakan karena mempunyai kemampuan untuk membuat sajian visual,

seperti video, animasi, gambar dan suara.

2.

a.

Tahap Design (Perancangan)

Tahap ini dilakukan dengan beberapa tahapan yang dibuat peneliti yaitu:
Pengumpulan data
Pada tahap pengumpulan data, dilakukan pengumpulan berbagai data perihal
materi yang akan dibuat yaitu materi aritmatika sosial. Selanjutnya penentuan
animasi, background, musik, gambar, suara, intro/outro pembuka dalam video
pembelajaran berbasis aplikasi canva serta referensi materi yang digunakan.
Desain media pembelajaran
Setelah pengumpulan data, Pada tahap selanjutnya yang dilakukan dalam
penelitian pengembangan ini adalah perancangan atau design. Dengan
membutuhkan bantuan aplikasi canva untuk mengembangkan media
pembelajaran tersebut. Pertama, yang akan dilakukan yaitu menyiapkan buku
referensi berupa Matematika untuk SMP/MTs kelas VII Semester 2. Kedua,
menyusun desain media pembelajaran audio visual. Ketiga, menyusun desain
instrumen kevalidatan berupa lembar instrumen validasi oleh ahli media, ahli

materi, dan respon peserta didik.

3. Tahap Development (Pengembangan)

Pada tahapan pengembangan ini yaitu merealisasikan apa saja yang dibuat

pada tahapan sebelumnya untuk menjadi sebuah produk dengan kualitas terbaik.
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Kemudian tahap berikutnya yaitu melakukan uji coba pada kelayakan produk yang
akan divalidasi pada proses pembelajaran.
a. Pengembangan Desain Produk

Berikut hasil produk yang dihasilkan sebagai berikut :

v Aritmatika

Sosial?
, -

Presented by
Siti Nurhalizah

-0

“Thank
you

Gambar 4.1. Tampilan Intro dan Outro Video pembelajaran

¥

—
r. \.a. Harga Pembelian, Harga Penjualan, P
1 Ontung dzn Rugi /,./

. Harga, pembehon\ adalahAilai ucﬂ\g dari sudtu barang yang /
‘dlbeii Adapun hargo penjuolan ad(ﬂu{\ }\flcu uvang dari suotu

bcrcng yang duucl N /
/ N v N
N Untung
Persentase Untung x 100%
= Harga Pembelian
\\ / Rugi N /
S/ Dersentase gl = — x 100% \\ /
.\ / Persentase Rugi Harga Pembelian 1 s \ ®
‘ B, . )
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Gambar 4.2. Tampilan salah satu penjelasan materi aritmatika sosial

i

Contoh Soal b

1.Sebuah toko pakaian sedang mengadakan promo akhir tahun. Ibu
Devi membeli baju dengan harga Rp. 180.000.00 berlabel
diskon sebesar 30%. Berapa harga baju tersebut setelah
mendapatkan diskon?

Penyelesaian

“ Harga sebelum diskon = Rp. 180.000

Diskon = 30% x 180.000 = 54.000

Harga setelah diskon = 180.000 - 54.000 = 126.000

Jadi, harga baju yang di beli oleh Ibu Devi setelah mendapatkan
diskon sebesar Rp. 126.000. /

Gambar 4.3 Tampilan salah satu soal dan penyelesaian materi aritmatika sosial

b. Validasi Produk

Produk yang sudah dikembangkan, selanjutnya dilakukan validasi oleh tim
ahli. Tujuan dari validasi ini adalah untuk mendapatkan sebuah kelayakan media
dan saran masukkan guna memperbaiki kelemahan produk yang telah
dikembangkan. Aktivitas validasi dilakukan dengan cara memberikan atau
memperlihatkan produk dilengkapi dengan lembar validasi ke validator untuk
mengukur tingkat kevalidan media yang dikembangkan sebelum dilakukan ke
tahap uji coba pada siswa. Adapun data validator media dan materi ini sebagai
berikut:

Tabel 4.1. Biodata Validator

| No. | Nama Validator | Jabatan Validator
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1. | Dr. Lilik Pulungan, S.Pd., M.Pd | Dosen Pendidikan Matematika
UMSU
2. | Surya Wisada Dachi, S.Pd., Dosen Pendidikan Matematika
M.Pd UMSU
3. | H. Muhammad Saleh Guru Matematika Mtss Al-
Washliyah

1. Hasil validasi oleh ahli media

Validasi media dilakukan oleh 2 orang ahli media yaitu Dr. Lilik Pulungan,
S.Pd., M.Pd dosen pendidikan matematika UMSU sebagai validator 1, dan Surya
Wisada Dachi, S.Pd., M.Pd. dosen pendidikan matematika UMSU sebagai validator
2. Berikut ini hasil validasi media produk.

Tabel 4.2. Hasil perolehan validasi oleh ahli media

Aspek Indikator Pernyataan Skor Nilai
V1 V2
Desain Sampul a. Kesesuaian tampilan pada cover 5 5
(Cover) video pembelajaran.
b. Kesesuaian judul dengan isi video 5 5
pembelajaran.
c. Huruf yang digunakan mudah 4 4
untuk dibaca dan menarik.
d. Penggunaan warna pada sampul 4 4
(cover) senada.
Memiliki daya tarik tersendiri. 4 5
Desain Media a. Pemilihan ukuran dan jenis huruf 4 4
yang sesuai.
b. Pemilihan warna pada background 4 4
tidak mengganggu teks isi materi.
c. Tampilan teks yang menarik. 5 5
d. Animasi yang digunakan dalam 4 5
video pembelajaran sederhana,
menarik, dan tidak membosankan.
e. Sajian materi dan kualitas gambar 4 5
yang menarik.
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f. Kualitas media pembelajaran 5 4
audio visual bagus dan menarik.
g. Kejelasan suara dan musik 5 4

menambah daya tarik video
pembelajaran.

Kepraktisan a. Sangat mempermudah proses 5 4
pembelajaran dan menjadi lebih
prakitis.
b. Meningkatkan kreativitas dalam 5 5
proses pembelajaran.
c. Pembelajaran terasa lebih 5 5

menarik, menyenangkan dan
bermanfaat untuk peserta didik.

d. Mempermudah penyampain isi 5 5
materi pembelajaran.
Jumlah Skor 73 73
Nilai Validasi - NP = = x 100% 91,25%
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan tabel tersebut, terlihat jumlah nilai validator 1 memperoleh nilai
73 dari skor tertinggi 80 dan jumlah nilai validator 2 memperoleh nilai 73 dari skor
tertinggi 80. Dapat disimpulkan berdasarkan rumus, nilai validasi mencapai 91,25%
artinya media pemebalajaran audio visual berbasis aplikasi canva pada materi
aritmatika sosial ini masuk kategori sangat valid dan layak diterapkan dalam
pembelajaran.
2. Hasil perolehan validasi oleh ahli materi

Validasi materi dikerjakan oleh 1 orang ahli materi yaitu H. Muhammad

Saleh guru matematika Mtss Al-Washliyah sebagai validator. Berikut hasil validasi
materi media produk pada tabel ini.

Tabel 4.3. Hasil perolehan validasi ahli materi
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Aspek Indikator Pernyataan Validator
Kelayakan Materi a. Kesesuaian materi dengan KD dan KI. 5
b. Kesesuaian tujuan pembelajaran. 5
Kelengkapan a. Keluasan dan kedalaman isi materi. 5
Materi b. Ketersediaan contoh soal, latihan dan 4
evaluasi.

c. Menggunakan contoh yang di temukan 5
pada kehidupan sehari-hari.

Keakuratan a. Materi yang diambil dari sumber yang 5
Materi relevan.

b. Keakuratan materi yang tersedia dan 5
Kesesuaian antara contoh soal dan
Latihan.

Teknik Penyajian a. Kejelasan penyampaian materi. 5
Materi b. Kemenarikan materi pembelajaran. 4
c. Materi yang disajikan secara berurut. 5
Pendukung Menyertakan gambar yang sesuai dengan materi. 5
Penyajian
Penyajian Bahasa a. Kesesuaian bahasa dengan sasaran 5
pengguna.

b. Kesesuaian dengan kaidah bahasa dan 5
kalimat yang  digunakan  dalam
penjelasan materi mudah untuk dipahami.

c. Bahasa yang digunakan pada video 5
pembelajaran bersifat komunikatif.

Kejelasan Audio a. Kejelasan suara. 4

b. Kesesuaian musik dengan tampilan video 5
pembelajaran.

Jumlah Skor 77

Nilai Validasi NP = = x 100% 96,25%

Kategori Sangat
Valid

Berdasarkan tabel tersebut, terlihat jumlah nilai validator memperoleh nilai

77 dari skor tertinggi 80. Dapat disimpulkan berdasarkan rumus, nilai validasi

mencapai 96,25% artinya materi aritmatika sosial pada media pembelajaran audio

visual berbasis aplikasi canva ini masuk ke dalam kategori valid dan layak

digunakan dalam pembelajaran.
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c. Revisi

Tabel 4.4 Hasil Revisi

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

]
Aritmatika Sosial?

v Bri : R e
f Aratmatnka .
Sosial? = =
b e | o |

b o ¥ Thank goo!\g
* Thank - ) &=
you! “asHh ey L

1. Tampilan Intro dan Outro Tampilan Intro dan Outro

Video Pembelajaran terlalu menjadi  lebih  menarik
polos dan kurang cerah. dengan elemen pendukung.
2. Tidak ada logo kampus. 2. Terdapat logo kampus.
¥
/e :@_\ua,rgaP;':::::a'::;z;il’enjuagn_’ s " Varge Ponbelian arge Pnjosion

Untung. dan Rugi
vang d

\_ Harga, gembelion adalah filai uang dari sudtu barang yang
dibell. Adapu: njualan adalah pilai vang darisuaty

1. Hanya menggunakan unsur 1. Telah menggunakan animasi

suara, bagroud terlalu polos karakter  berbicara dan
dan tidak menarik. baground lebih menarik.

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Setelah produk selesai divalidasi oleh validator dan sudah direvisi, maka
tahapan berikutnya adalah peneliti melakukan implementasi yaitu tahap ujicoba
dalam skala kecil yang dilaksanakan di sekolah Mtss Al-Washliyah, dengan jumlah

peserta didik 10 orang. Setelah itu, peneliti menyebarkan angket respon peserta
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didik guna untuk mendapatkan respon para peserta didik terhadap media
pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva pada materi aritmatika sosial.

Tabel 4.5 Hasil Perolehan Respon Peserta Didik

Peserta Indikator Pernyataan Total Rata-
Didik 11213745167 181910 Skor Rata
PD1 515/5|5|5|5|5|5]5]5 50 5
PD2 5(5|5|5|5]4|5]4|5]5 48 4.8
PD3 5[/5|5]|5]4]|5|5]5[4]5 48 4.8
PD4 5[5|5|5]|5]|5|5]5|5]5 50 5
PD5 5|/5|5|/5]4]|5]4]5|5]5 48 4.8
PD6 5[/5|5|5]4]|5|5]5|5]5 49 4.9
PD7 5(5|5|5|5|5[4]5|5]5 49 4.9
PD8 5 |4]5]5|4]4|5 4|54 45 4.5
PD9 5[5|5|5]|5]|5|5]5|5]5 50 5
PD10 5]5|/5]|5[5|5|5]|5]5]5 50 5
Total Skor Keseluruhan 487
Rata-Rata Skor Total 4.8
Persentase Ps = % x 100% 97,4%
Kategori Sangat Baik

Berdasarkan tabel di atas, bahwa rata-rata skor total 10 orang peserta didik
yang berpartisipasi menjadi sampel telah mendapatkan skor rata-rata total sebesar
4,8. kemudian dihitung kelayakan bahan ajar berupa media pembelajaran audio
visual berbasis aplikasi canva pada materi aritmatika sosial mendapatkan hasil
sebesar 97,4 %. Artinya media pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva

pada materi aritmatika sosial ini masuk dalam kategori “sangat baik”.
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Peserta Didik
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Gambar 4.4 Diagram Batang Hasil Perolehan Respon Peserta Didik

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap terakhir pada pengembangan ini yaitu tahap evaluasi. Dimana tahap
evaluasi dilaksanakan setelah uji coba kecil dan dilihat dari respon peserta didik.
Produk akan diperbaiki jika terdapat keluh kesah peserta didik terhadap produk.
Namun dalam tahap sebelumnya, peserta didik merespon sangat baik dan mereka
paham dan senang dengan adanya produk. Dapat disimpulkan bahwa pada tahap
evaluasi ini tidak ada perbaikan akhir dari produk yang sudah dikembangkan.
Produk tersebut sudah termasuk dalam kriteria “sangat baik” dan memperoleh

kategori “sangat valid”.
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B. Pembahasan Penelitian

Pada pembahasan ini peneliti akan menjawab rumusan masalah yang
dipaparkan berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilaksanakan. Berdasarkan
pemaparan yang dibahas pada bagian hasil, pengembangan media pembelajaran
audio visual berbasis aplikasi canva pada materi aritmatika sosial ini memiliki
tujuan guna mengetahui kelayakan terhadap video pembelajaran berbasis aplikasi
canva pada materi aritmatika sosial dan mengetahui respon peserta didik terhadap
video pembelajaran berbasis aplikasi canva pada materi aritmatika sosial dimana
peneliti melakukan penelitiannya di sekolah Mtss Al-Washliyah. Pengembangan
media pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva pada materi aritmatika
sosial ini menggunakan model pengembangan jenis ADDIE dengan 5 tahap yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.

Pada tahap analysis peneliti melakukan kegiatan berupa analisis kebutuhan
dan analisis teknologi. Dimana pada tahap ini memperoleh bahwa media
pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva pada materi aritmatika sosial
dapat digunakan dalam proses pembelajaran.

Pada tahap design peneliti melakukan kegiatan berupa menyiapkan
referensi buku dan menyusun desain produk. Dimana pada tahap ini agar
perancangan media pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan kurikulum
pada materi aritmatika sosial.

Pada tahap development peneliti melakukan kegiatan berupa pengembangan

produk, validasi, dan uji coba. Dimana pada tahap ini memperoleh penilaian oleh
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para ahli, guru matematika dan respon peserta didik yang menentukan kelayakan
pada media pembelajaran yang dikembangkan tersebut valid atau tidak.

Pada tahap Implementation peneliti membuat uji coba kecil yang
dilaksanakan di sekolah Mtss Al-Washliyah dengan target 10 orang peserta didik.
Di tahap ini peneliti mencoba pengenalan produk dan pengajaran singkat, setelah
itu peneliti menyebarkan angket yang berisi respon peserta didik tehadap media
pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva pada materi aritmatika sosial
yang dikembangkan.

Pada tahap evaluation ini peneliti akan melakukan perbaikan produk jika
terdapat kendala yang dihadapi peserta didik. Namun pada hasilnya, peserta didik
sangat memahami dalam penggunaan produk karena produk sangat sederhana dan
mudah dimengerti.

Berdasarkan pemaparan di atas, penelitian ini mendapatkan hasil nilai
validasi oleh ahli materi yaitu 96,25 % dengan kriteria “sangat valid”, hasil nilai
validasi oleh ahli media yaitu 91,25% dengan kriteria “sangat valid”, dan hasil nilai
respon peserta didik berjumlah 97,4% dengan Kriteria “sangat baik”. Hal ini
menunjukkan keberhasilan peneliti dalam melakukan pengembangan media
pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva pada materi aritmatika sosial,
dan kelayakan media pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva pada materi
aritmatika sosial dalam pembelajaran matematika di tingkat SMP terutama
VIl Mtss Al-Washliyah, serta peserta didik sangat tertarik dalam penggunaan media
pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva pada materi aritmatika sosial.

BAB V
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KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Dari hasil penelitian serta pembahasan yang telah dipaparkan, ditarik
sebuah kesimpulan yaitu:

1. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa
Pengembangan media pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva pada
materi aritmatika sosial yang dikembangkan dengan menggunakan model
ADDIE telah layak digunakan sebagai media pembelajaran.

2. Pada hasil validasi persentase rata — rata penilaian oleh ahli media 91,25%
sehingga media yang digunakan layak. Dan hasil validasi persentase rata — rata
oleh ahli materi 96,25 % sehingga dinyatakan layak media yang digunakan
layak. Serta hasil uji coba yang dilaksanakan di kelas VII-A Mtss Al-Washliyah
dengan memperoleh penilaian persentase rata — rata 97,4% sehingga Media
Pembelajaran Audio Visual berbasis Aplikasi Canva pada Materi Aritmatika

Sosial dinyatakan layak sebagai media pembelajaran.

B. Saran
Saran yang hendak di sampaikan, yaitu :
1. Untuk pendidik, media pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva pada
materi aritmatika sosial hendaknya digunakan sebagai media pembelajaran

pada proses pembelajaran terkhusus materi aritmatika sosial.

54
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2. Untuk para peserta didik, video pembelajaran ini dapat dijadikan bahan atau
sumber belajar yang bisa digunakan kapanpun tanpa batasan waktu.

3. Untuk para peneliti selanjutnya, semoga bisa membuat penelitian sejenis
menggunakan materi lain dan mata pelajaran lain agar dapat menghasilkan
sebuah media pembelajaran yang baik, berkualitas dan lebih disempurnakan

kembali untuk memperoleh kualitas yang lebih baik dari pada sebelumnya.
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Pengembang : Siti Nurhalizah
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Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara
memberikan tanda (v') pada kolom skor (1,2, 3, 4, dan 5) sesuai dengan kriteria
sebagai berikut.

| = Sangat Tidak Baik 3 = Baik S5 = Sangat Baik
2 = Tidak Baik 4 = Cukup Baik

A. Daftar Pertanyaan

Aspek Indikator Pernyataan Skor Nilai
1[2(3]4]5
Desain Sampul a. Kesesuaian tampilan pada cover
(Cover) video pembelajaran. V]
b. Kesesuaian judul dengan isi video v
pembelajaran.




. Huruf yang digunakan mudah

untuk dibaca dan menarik.

. Penggunaan warna pada sampul

(cover) senada.

. Memiliki daya tarik tersendiri.

Desain Media

. Pemilihan ukuran dan jenis huruf

yang sesuai.

< ISIg | S

. Pemilihan warna pada background

tidak mengganggu teks isi materi.

S

. Tampilan teks yang menarik.

. Animasi yang digunakan dalam

video pembelajaran sederhana,
menarik, dan tidak membosankan.

. Sajian materi dan kualitas gambar

yang menarik.

Kualitas media pembelajaran
audio visual bagus dan menarik.

. Kejelasan suara dan musik

menambah daya tarik video
pembelajaran.

Kepraktisan

. Sangat mempermudah proses

pembelajaran dan menjadi lebih
praktis.

. Meningkatkan kreativitas dalam

proses pembelajaran.

. Pembelajaran terasa lebih

menarik, menyenangkan dan
bermanfaat untuk peserta didik.

. Mempermudah penyampain isi

materi pembelajaran.

Jumlah Skor

Rata-rata Skor
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C. Kesimpulan

@Valid

2. Tidak Valid

Medan, 15 Maret 2023

Validator

Dr. Lilik Hidayat Pulungan, S.Pd., M.Pd



INSTRUMEN PENILAIAN MEDIA PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL
OLEH DOSEN AHLI

Mata Pelajaran/Materi : Matematika/Aritmatika Sosial

Hal yang di nilai : Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual
Berbasis Aplikasi Canva pada Materi Aritmatika
Sosial

Sasaran : Peserta Didik

Pengembang : Siti Nurhalizah

Nama Validator : Surya Wisada Dachi, M.Pd

Hari/Tanggal : Selasa/ 15 Maret 2023

Petunjuk Pengisian Angket :

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara
memberikan tanda (v') pada kolom skor (1, 2, 3, 4, dan 5) sesuai dengan kriteria
sebagai berikut.

| = Sangat Tidak Baik 3 = Baik 5 = Sangat Baik
2 = Tidak Baik 4 = Cukup Baik

A. Daftar Pertanyaan

Aspek Indikator Pernyataan Skor Nilai
112)3[4]5
Desain Sampul a. Kesesuaian tampilan pada cover
(Cover) video pembelajaran. A
b. Kesesuaian judul dengan isi video
pembelajaran. A




. Huruf yang digunakan mudah

untuk dibaca dan menarik.

. Penggunaan warna pada sampul

(cover) senada.

. Memiliki daya tarik tersendiri.

Desain Media

. Pemilihan ukuran dan jenis huruf

yang sesuai.

. Pemilihan warna pada background

tidak mengganggu teks isi materi.

. Tampilan teks yang menarik.

. Animasi yang digunakan dalam

video pembelajaran sederhana,
menarik, dan tidak membosankan.

. Sajian materi dan kualitas gambar

yang menarik.

Kualitas media pembelajaran
audio visual bagus dan menarik.

. Kejelasan suara dan musik

menambah daya tarik video
pembelajaran,

\

Kepraktisan

. Sangat mempermudah proses

pembelajaran dan menjadi lebih
praktis.

. Meningkatkan kreativitas _dalam

proses pembelajaran.

. Pembelajaran terasa lebih

menarik, menyenangkan dan
bermanfaat untuk peserta didik.

. Mempermudah penyampain isi

materi pembelajaran.

Jumlah Skor

72

Rata-rata Skor

“971-15%




B. Komentar dan Saran

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

----------------------------------------

C. Kesimpulan

() valid

2. Tidak Valid

Medan, 15 Maret 2023

Validator

/ i

Surya Wisada Dachi, M.Pd



LEMBAR VALIDASI MATERI OLEH GURU MATEMATIKA

Judul Penelitian

Sasaran

Mata Pelajaran/Materi
Pengembang

Nama Validator

Hari/Tanggal

: Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual
Berbasis Aplikasi Canva pada Materi Aritmatika

Sosial

: Peserta Didik Kelas VII-A Mtss Al-Washliyah
: Matematika/Aritmatika Sosial .

: Siti Nurhalizah

: H. Muhammad Saleh

: Kamis /11 Mei 2023

Petunjuk Pengisian Angket :

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara
memberikan tanda (V) pada kolom skor sesuai dengan kriteria sebagai

berikut.
1 = Sangat Tidak Baik 3 = Baik 5 = Sangat Baik
2 = Tidak Baik 4 = Cukup Baik
A. Daftar Pertanyaan
Aspek Indikator Pernyataan Skor Nilai
11213/4]5
Kelayakan Materi . Kesesuaian materi dengan KD
vV
dan KI.
b. Kesesuaian tujuan pembelajaran. v
Kelengkapan a. Keluasan dan kedalaman isi r
Materi materi.
. Ketersediaan contoh soal, latihan w
dan evaluasi.

. Menggunakan contoh yang di

temukan pada kehidupan sehari-

N




hari.

Keakuratan Materi

a. Materi yang diambil dari sumber
yang relevan.

b. Keakuratan materi yang tersedia
dan Kesesuaian antara contoh soal

dan Latihan.
Teknik Penyajian a. Kejelasan penyampaian materi.
Materi b. Kemenarikan materi /
pembelajaran.
c. Materi yang disajikan secara
berurut.
Pendukung Menyertakan gambar yang sesuai dengan Y
Penyajian materi. M
Penyajian Bahasa a. Kesesuaian  Bahasa  dengan ¥

sasaran pengguna.

b. Kesesuaian dengan kaidah bahasa
dan kalimat yang digunakan
dalam penjelasan materi mudah
untuk dipahami.

c. Bahasa yang digunakan pada

video  pembelajaran  bersifat J
komunikatif.
Kejelasan Audio a. Kejelasan suara. /
b. Kesesuaian musik dengan
tampilan video pembelajaran. /
Jumlah Skor 77
Rata-Rata Skor 20 ,25%

B. Komentar dan Saran

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

C. Kesimpulan

1. Valid

2. Tidak Valid

Medan, 11 Mei 2023

Validator

&=

H. Muhammad Saleh



LEMBAR RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL BERBASIS APLIKASI CANVA PADA
MATERI ARITMATIKA SOSIAL

Nama ZJ‘V\Qn b\u[\a Yusra
Kelas : VlI- A

Petunjuk Pengisian Angket :

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara
memberikan tanda (v') pada kolom skor sesuai dengan kriteria sebagai berikut.

1 = Sangat Tidak Baik 3 =Baik 5 = Sangat Baik
2 = Tidak Baik 4 = Cukup Baik

D. Daftar Pertanyaan

Aspek Indikator Pernyataan Skor Nilai
112(3(4
Kemenarikan 1. Cover yang ditampilkan memiliki
Tampilan daya tarik.
Media 2. Gambar dan animasi yang digunakan

pada video pembelajaran sangat
bagus, rapih, dan menarik minat
belajar peserta didik.

3. Tulisan dan  kualitas media
pembelajaran sangat jelas, rapih dan
menarik.

4. Kombinasi wamma yang digunakan
pada video pembelajaran senada.

5. Kejelasan suara pada video
pembelajaran dan mudah dipahami
peserta didik.

Kemudahan 1. Pembelajaran menjadi maksimal, dan
mempermudah peserta didik dalam
memahami materi aritmatika sosial
yang dibuat sesuai dengan urutannya
serta jelas.

2. Kegiatan pembelajaran  menjadi
bervariasi, tidak  jenuh  dan
membosankan lagi, dengan adanya
media pembelajaran audio visual
peserta didik merasa senang.

3. Media pembelajaran audio visual ini
mendorong peserta didik bersungguh-
sungguh dalam menyelesaikan soal-
soal aritmatika sosial.

Keefcktifan 1. Kegiatan pembelajaran  menjadi
cfektif dan efesien.

2. Kebermanfaatan media pembelajaran
audio visual dikelas.




LEMBAR RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL BERBASIS APLIKASI CANVA PADA
MATERI ARITMATIKA SOSIAL

Nama : Salilah, a22ahfa $79
Kelas : YI\- A

Petunjuk Pengisian Angket :

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara
memberikan tanda (v') pada kolom skor sesuai dengan kriteria sebagai berikut.

1 = Sangat Tidak Baik 3 =Baik 5 = Sangat Baik
2 = Tidak Baik 4 = Cukup Baik

D. Daftar Pertanyaan

Aspek Indikator Pernyataan Skor Nilai

1121(3[4

2

Kemenarikan 1. Cover yang ditampilkan memiliki
Tampilan daya tarik.
Media 2. Gambar dan animasi yang digunakan
pada video pembelajaran sangat
bagus, rapih, dan menarik minat v
belajar peserta didik.

3. Tulisan dan kualitas media
pembelajaran sangat jelas, rapih dan v
menarik.

4. Kombinasi wama yang digunakan v
pada video pembelajaran senada.

5. Kejelasan suara pada  video
pembelajaran dan mudah dipahami v
peserta didik.

Kemudahan 1. Pembelajaran menjadi maksimal, dan

mempermudah peserta didik dalam

memahami materi aritmatika sosial v

yang dibuat sesuai dengan urutannya

serta jelas.
2. Kegiatan pembelajaran  menjadi

bervariasi, tidak  jenuh  dan
membosankan lagi, dengan adanya v
media pembelajaran audio visual
peserta didik merasa senang.

3. Media pembelajaran audio visual ini
mendorong peserta didik bersungguh-

sungguh dalam menyelesaikan soal- v
soal aritmatika sosial.
Keefektifan 1. Kegiatan pembelajaran  menjadi v/
efektif dan efesien.
2. Kebermanfaatan media pembelajaran %

audio visual dikelas.




LEMBAR RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL BERBASIS APLIKASI CANVA PADA
MATERI ARITMATIKA SOSIAL

Nama : Hapid 3o, Adlina PLG.
Kelas : N\~ A

Petunjuk Pengisian Angket :

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara
memberikan tanda (V') pada kolom skor sesuai dengan kriteria sebagai berikut.

1 = Sangat Tidak Baik 3 =Baik 5 = Sangat Baik
2 = Tidak Baik 4 = Cukup Baik

D. Daftar Pertanyaan

Aspek Indikator Pernyataan Skor Nilai
1/12(3|4
Kemenarikan 1. Cover yang ditampilkan memiliki
Tampilan daya tarik.
Media 2. Gambar dan animasi yang digunakan

pada video pembelajaran sangat
bagus, rapih, dan menarik minat
belajar peserta didik.

3. Tulisan dan  kualitas media
pembelajaran sangat jelas, rapih dan
menarik.

4. Kombinasi wama yang digunakan
pada video pembelajaran senada.

5. Kejelasan suara pada  video
pembelajaran dan mudah dipahami v
peserta didik.

Kemudahan 1. Pembelajaran menjadi maksimal, dan
mempermudah peserta didik dalam
memahami materi aritmatika sosial
yang dibuat sesuai dengan urutannya
serta jelas.

2. Kegiatan pembelajaran  menjadi
bervariasi, tidak  jenuh  dan
membosankan lagi, dengan adanya
media pembelajaran audio visual
peserta didik merasa senang.

3. Media pembelajaran audio visual ini
mendorong peserta didik bersungguh-
sungguh dalam menyelesaikan soal-
soal aritmatika sosial.

Keefektifan 1. Kegiatan pembelajaran  menjadi
efektif dan efesien. .

2. Kebermanfaatan media pembelajaran
audio visual dikelas.




LEMBAR RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL BERBASIS APLIKASI CANVA PADA
MATERI ARITMATIKA SOSIAL

Nama : Mu\«c\w\wac\ U\)u{\q\oi\\o\n
Kelas : Vi-A

Petunjuk Pengisian Angket :

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara
memberikan tanda (v') pada kolom skor sesuai dengan kriteria sebagai berikut.

1 = Sangat Tidak Baik 3 =Baik 5 = Sangat Baik
2 = Tidak Baik 4 = Cukup Baik

D. Daftar Pertanyaan

Aspek Indikator Pernyataan Skor Nilai
1(2(3(4
Kemenarikan 1. Cover yang ditampilkan memiliki
Tampilan daya tarik.
Media 2. Gambar dan animasi yang digunakan
pada video pembelajaran sangat ¥4
bagus, rapih, dan menarik minat
belajar peserta didik.

3. Tulisan dan kualitas media
pembelajaran sangat jelas, rapih dan
menarik.

4. Kombinasi warmma yang digunakan
pada video pembelajaran senada.

5. Kejelasan suara pada  video
pembelajaran dan mudah dipahami
peserta didik.

Kemudahan 1. Pembelajaran menjadi maksimal, dan
mempermudah peserta didik dalam
memahami materi aritmatika sosial
yang dibuat sesuai dengan urutannya
serta jelas.

2. Kegiatan pembelajaran  menjadi
bervariasi, tidak  jenuh  dan
membosankan lagi, dengan adanya
media pembelajaran audio visual
peserta didik merasa senang.

3. Media pembelajaran audio visual ini
mendorong peserta didik bersungguh-
sungguh dalam menyelesaikan soal-
soal aritmatika sosial.

Keefektifan 1. Kegiatan pembelajaran  menjadi
efektif dan efesien.

2. Kebermanfaatan media pembelajaran
audio visual dikelas.

S




LEMBAR RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA

PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL BERBASIS APLIKASI CANVA PADA

MATERI ARITMATIKA SOSIAL

Nama : Sasabna ity R 3

Kelas : \I\-A

Petunjuk Pengisian Angket :

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara
memberikan tanda (v') pada kolom skor sesuai dengan kriteria sebagai berikut.

1 = Sangat Tidak Baik 3 = Baik

2 = Tidak Baik

4 = Cukup Baik

D. Daftar Pertanyaan

5 = Sangat Baik

Aspek

Indikator Pernyataan

Skor Nilai

2

3

4

h

Kemenarikan
Tampilan

. Cover yang ditampilkan memiliki

daya tarik.

Media

. Gambar dan animasi yang digunakan

pada video pembelajaran sangat
bagus, rapih, dan menarik minat
belajar peserta didik.

Tulisan dan  kualitas  media

. pembelajaran sangat jelas, rapih dan

menarik.

. Kombinasi wama yang digunakan

pada video pembelajaran senada.

. Kejelasan suara pada  video

pembelajaran dan mudah dipahami
peserta didik.

Kemudahan

. Pembelajaran menjadi maksimal, dan

mempermudah peserta didik dalam
memahami materi aritmatika sosial
yang dibuat sesuai dengan urutannya
serta jelas.

. Kegiatan pembelajaran  menjadi

bervariasi, tidak  jenuh  dan
membosankan lagi, dengan adanya
media pembelajaran audio visual
peserta didik merasa senang.

. Media pembelajaran audio visual ini

mendorong peserta didik bersungguh-
sungguh dalam menyelesaikan soal-
soal aritmatika sosial.

Keefektifan

. Kegiatan  pembelajaran  menjadi

efektif dan efesien.

. Kebermanfaatan media pembelajaran

audio visual dikelas.




LEMBAR RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL BERBASIS APLIKASI CANVA PADA
MATERI ARITMATIKA SOSIAL

Nama : Aidil FadlLan Ramadhan

Kelas : NI\- A

Petunjuk Pengisian Angket :

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara
memberikan tanda (v') pada kolom skor sesuai dengan kriteria sebagai berikut.

1 = Sangat Tidak Baik 3 = Baik 5 = Sangat Baik
2 = Tidak Baik 4 = Cukup Baik

D. Daftar Pertanyaan

Aspek Indikator Pernyataan Skor Nilai

11234

< (@

Kemenarikan 1. Cover yang ditampilkan memiliki
Tampilan daya tarik.
Media 2. Gambar dan animasi yang digunakan
pada video pembelajaran sangat o
bagus, rapih, dan menarik minat
belajar peserta didik.

3. Tulisan dan  kualitas media
pembelajaran sangat jelas, rapih dan
menarik.

4. Kombinasi wama yang digunakan f
pada video pembelajaran senada.

5. Kejelasan suara pada  video
pembelajaran dan mudah dipahami v
peserta didik.

Kemudahan 1. Pembelajaran menjadi maksimal, dan

mempermudah peserta didik dalam

memahami materi aritmatika sosial V]

yang dibuat sesuai dengan urutannya

serta jelas. . o
2. Kegiatan pembelajaran  menjadi

bervariasi, tidak  jenuh dan
membosankan lagi, dengan adanya v
media pembelajaran audio visual
peserta didik merasa senang.

3. Media pembelajaran audio visual ini
mendorong peserta didik bersungguh- \/
sungguh dalam menyelesaikan soal-
soal aritmatika sosial.

Keefektifan 1. Kegiatan pembelajaran  menjadi &
efektif dan efesien.
2. Kebermanfaatan media pembelajaran J

audio visual dikelas.




LEMBAR RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL BERBASIS APLIKASI CANVA PADA
MATERI ARITMATIKA SOSIAL

Nama : PU4R/ CAH ¢y R 6/,
Kelas : VIl = A

Petunjuk Pengisian Angket :

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara
memberikan tanda (v') pada kolom skor sesuai dengan kriteria sebagai berikut.

1 = Sangat Tidak Baik 3 =Baik 5 = Sangat Baik
2 =Tidak Baik 4 = Cukup Baik

D. Daftar Pertanyaan

Aspek Indikator Pernyataan Skor Nilai
1121|3415
Kemenarikan 1. Cover yang ditampilkan memiliki
Tampilan daya tarik.

Media 2. Gambar dan animasi yang digunakan
pada video pembelajaran sangat
bagus, rapih, dan menarik minat
belajar peserta didik.

3. Tulisan dan kualitas media
pembelajaran sangat jelas, rapih dan
menarik.

4. Kombinasi wama yang digunakan
pada video pembelajaran senada.

5. Kejelasan suara pada  video
pembelajaran dan mudah dipahami
peserta didik.

Kemudahan 1. Pembelajaran menjadi maksimal, dan
mempermudah peserta didik dalam
memahami materi aritmatika sosial
yang dibuat sesuai dengan urutannya
serta ielas.

2. Kegiatan pembelajaran  menjadi
bervariasi, tidak  jenuh  dan
membosankan lagi, dengan adanya f
media pembelajaran audio visual
peserta didik merasa senang.

3. Media pembelajaran audio visual ini
mendorong peserta didik bersungguh-
sungguh dalam menyelesaikan soal-
soal aritmatika sosial.

Keefektifan 1. Kegiatan pembelajaran  menjadi
efektif dan efesien.

2. Kebermanfaatan media pembelajaran
audio visual dikelas.




LEMBAR RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL BERBASIS APLIKASI CANVA PADA
MATERI ARITMATIKA SOSIAL

Nama : M uyhammad gauvzan
Kelas : WU -A

Petunjuk Pengisian Angket :

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara
memberikan tanda (v') pada kolom skor sesuai dengan kriteria sebagai berikut.

1 = Sangat Tidak Baik 3 = Baik 5 = Sangat Baik
2 = Tidak Baik 4 = Cukup Baik

D. Daftar Pertanyaan

Aspek Indikator Pernyataan Skor Nilai
112(3|4]5
Kemenarikan 1. Cover yang ditampilkan memiliki
Tampilan daya tarik. 4
Media 2. Gambar dan animasi yang digunakan
pada video pembelajaran sangat o
bagus, rapih, dan menarik minat
belajar peserta didik.
3. Tulisan dan  kualitas media
pembelajaran sangat jelas, rapih dan V/
menarik.

4. Kombinasi warna yang digunakan
pada video pembelajaran senada.

5. Kejelasan suara pada  video
pembelajaran dan mudah dipahami Vv
peserta didik.

Kemudahan 1. Pembelajaran menjadi maksimal, dan
mempermudah peserta didik dalam
memahami materi aritmatika sosial v
yang dibuat sesuai dengan urutannya
serta jelas.

2. Kegiatan pembelajaran  menjadi
bervariasi, tidak  jenuh  dan
membosankan lagi, dengan adanya off
media pembelajaran audio visual
peserta didik merasa senang.

3. Media pembelajaran audio visual ini
mendorong peserta didik bersungguh-

sungguh dalam menyelesaikan soal- V4
soal aritmatika sosial.
Keefektifan 1. Kegiatan pembelajaran  menjadi y
efektif dan efesien.
2. Kebermanfaatan media pembelajaran "

audio visual dikelas.




LEMBAR RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL BERBASIS APLIKASI CANVA PADA
MATERI ARITMATIKA SOSIAL

Nama :febriMang, S“QV‘)U"‘
Kelas : NW\-A

Petunjuk Pengisian Angket :

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara
memberikan tanda (v') pada kolom skor sesuai dengan kriteria sebagai berikut.

1 = Sangat Tidak Baik 3 =Baik 5 = Sangat Baik
2 = Tidak Baik 4 = Cukup Baik

D. Daftar Pertanyaan

Aspek Indikator Pernyataan Skor Nilai
112131418
Kemenarikan 1. Cover yang ditampilkan memiliki
Tampilan daya tarik. v
Media 2. Gambar dan animasi yang digunakan
pada video pembelajaran sangat v
bagus, rapih, dan menarik minat
belajar peserta didik.
3. Tulisan dan  kualitas media
pembelajaran sangat jelas, rapih dan v
menarik.
4. Kombinasi wama yang digunakan V4

pada video pembelajaran senada.

5. Kejelasan suara pada  video
pembelajaran dan mudah dipahami v
peserta didik.

Kemudahan 1. Pembelajaran menjadi maksimal, dan
mempermudah peserta didik dalam
memahami materi aritmatika sosial
yang dibuat sesuai dengan urutannya
serta jelas.

2. Kegiatan pembelajaran  menjadi
bervariasi, tidak  jenuh  dan
membosankan lagi, dengan adanya 7
media pembelajaran audio visual
peserta didik merasa senang.

3. Media pembelajaran audio visual ini
mendorong peserta didik bersungguh- &
sungguh dalam menyelesaikan soal-
soal aritmatika sosial.

Keefektifan 1. Kegiatan pembelajaran  menjadi Vi
efektif dan efesien.
2. Kebermanfaatan media pembelajaran K7

audio visual dikelas.




LEMBAR RESPON PESERTA DIDIK TERHADAP MEDIA
PEMBELAJARAN AUDIO VISUAL BERBASIS APLIKASI CANVA PADA
MATERI ARITMATIKA SOSIAL

Nama : CuT 32R2  |KaMi2
Kelas : 7/}

Petunjuk Pengisian Angket :

Berikan skor pada butir-butir perencanaan pembelajaran dengan cara
memberikan tanda (v') pada kolom skor sesuai dengan kriteria sebagai berikut.

1 = Sangat Tidak Baik 3 =Baik 5 = Sangat Baik
2 = Tidak Baik 4 = Cukup Baik

D. Daftar Pertanyaan

Aspek Indikator Pernyataan Skor Nilai

112134

Kemenarikan 1. Cover yang ditampilkan memiliki
Tampilan daya tarik.

Media 2. Gambar dan animasi yang digunakan
pada video pembelajaran sangat
bagus, rapih, dan menarik minat
belajar peserta didik.

3. Tulisan dan  kualitas media
pembelajaran sangat jelas, rapih dan
menarik.

4. Kombinasi warna yang digunakan
pada video pembelajaran senada.

5. Kejelasan suara pada  video
pembelajaran dan mudah dipahami
peserta didik.

Kemudahan 1. Pembelajaran menjadi maksimal, dan
mempermudah peserta didik dalam
memahami materi aritmatika sosial
yang dibuat sesuai dengan urutannya
serta jelas.

2. Kegiatan pembelajaran  menjadi
bervariasi, tidak  jenuh  dan
membosankan lagi, dengan adanya
media pembelajaran audio visual
peserta didik merasa senang.

3. Media pembelajaran audio visual ini
mendorong peserta didik bersungguh-
sungguh dalam menyelesaikan soal-
soal aritmatika sosial.

Keefektifan 1. Kegiatan pembelajaran  menjadi
efektif dan efesien.

<

2. Kebermanfaatan media pembelajaran

audio visual dikelas.
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