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Abstrak

Penelitian ini merancang media pembelajaran informatika berbasis Canva di SMP Negeri 2
Tilatang Kamang untuk meningkatkan efektivitas dan praktikalitas pembelajaran. Observasi dan
wawancara mengungkapkan bahwa pelajaran informatika kurang diminati karena materi yang sulit
dan penggunaan media konvensional, meskipun fasilitas modern tersedia. Siswa sering tidak
fokus, berkeliaran, atau menggunakan komputer untuk hal yang tidak relevan selama
pembelajaran. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D: Definisi, Desain,
Pengembangan, dan Pendistribusian. Validitas media diuji oleh enam ahli dengan hasil valid (0.75,
0.70, 0.96, 1.00). Uji praktikalitas oleh guru menghasilkan nilai sangat tinggi (0.97). Uji efektivitas
oleh 24 siswa menunjukkan nilai tinggi (0.93). Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
yang dikembangkan valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Informatika, Canva, Interaktif
Abstract

This study developed a Canva-based informatics learning media at SMP Negeri 2 Tilatang
Kamang to enhance the effectiveness and practicality of learning. Observations and interviews
revealed that informatics lessons were unpopular due to difficult material and the use of
conventional media, despite the availability of modern facilities. Students often lost focus,
wandered around, or used computers for unrelated activities during class. The research employed
the 4-D development model: Define, Design, Develop, and Disseminate. The media’s validity was
assessed by six experts, yielding valid results (0.75, 0.70, 0.96, 1.00). Teachers rated the
practicality of the media very highly (0.97). An effectiveness test with 24 students also showed high
results (0.93). These findings indicate that the developed learning media is not only valid and
practical but also highly effective in improving classroom learning quality.

Keywords : Learning Media, Informatics, Canva, Interactive

PENDAHULUAN

Kematian seorang guru tidak hanya roh yang tercabut dari badan nya, tapi mati nya
pendidikan akibat guru yang tidak bisa memanfaatkan teknologi untuk mempermudah proses
pembelajaran. Proses pembelajaran tentunya perlu ditingkatkan lagi pada pola pendidikan di
Indonesia saat ini. Mengingat pada saat ini masih banyak guru di Indonesia yang masih
keterbelakangan teknologi karena usia mereka yang tidak muda lagi. Akibatnya membuat kulaitas
SDM kita rendah di bidang pendidikan.

Pada era globalisasi, pendidikan menghadapi tantangan besar karena diperlukan
peningkatan pengetahuan dan keterampilan. Orang-orang tanpa pendidikan secara otomatis
tersingkir dari persaingan global. Inovasi dalam penyediaan materi pembelajaran adalah salah
satu cara untuk memajukan sektor pendidikan. Ini dapat dicapai dengan meningkatkan kualitas
media pembelajaran sehingga dapat mengikuti perkembangan zaman.

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan
pelajaran kepada peserta didik. Media pembelajaran juga dapat mendorong peserta didik untuk
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berpikir, merasakan, memperhatikan, dan memotivasi mereka untuk belajar lebih cepat. Karena
tingkat pemahaman siswa tentang pembelajaran berbeda, guru harus lebih inovatif dan kreatif lagi
dalam menyampaikan pelajaran. Diharapkan peserta didik dapat mencapai tujuan pembelajaran
dan memahami arti pembelajaran karena media pembelajaran diberikan untuk membantu guru
memahami proses belajar.

Media pembelajaran ini memakai aplikasi Canva, program desain berbasis web yang
memungkinkan Anda membuat presentasi, resume, poster, brosur, pamfle, grafik, infografis,
majalah, buku, buletin, dan alat lainnya dengan smartphone atau laptop. SMP Negeri 2 Tilatang
Kamang berada di JI. Raya Bukittinggi — Medan Km. 4 Gadut. Awalnya bernama SMP Negeri
Gadut dan merupakan cabang dari SMP N 1 Tilatang Kamang Pekan Kamis . Didirikan pada tahun
1977, SMP Negeri 2 Tilatang Kamang telah menerapkan kurikulum merdeka, yang berarti mata
pelajaran Informatika dimasukkan kembali. Informatika adalah bidang yang mempelajari cara
mengatur dan menganalisis jumlah besar data, baik data maupun informasi, dengan
menggunakan komputer.

Penulis melakukan wawancara di SMP Negeri 2 Tilatang Kamang dengan guru informatika
SMP Negeri 2 Tiltang Kamang pada tanggal 19 September 2023. Berdasarkan hasil wawancara
dengan Bapak Ridwan S.Kom yang merupakan guru informatika di SMP Negeri 2 Tilatang
Kamang. Beliau mengatakan bahwa pelajaran informatika sangat sedikit diminati oleh peserta
didik dikarenakan mulai dari materi yang diajarkan sedikit sulit dan media pembelajaran masih
memnggunakan media konvensional. Selain itu, Beliau menyatakan bahwa siswa banyak
berbicara dan bercanda selama pelajaran berlangsung. Selain itu, penulis melakukan wawancara
dengan sejumlah siswa di kelas 8 menagatakan bahwa ketika belajar di kelas peserta tidak fokus
karena guru selalu menggunakan media buku cetak dan papan tulis sebagai media pembelajaran.
Peserta didik juga mengeluh ketika belajar di labor komputer pun perserta didik juga menggunakan
buku cetak dan hanya menggunakan proyektor ketika belajar praktikum saja. Ketika belajar dikelas
maupun dilabor komputer peserta didik juga mengatakan pelajaran informatika ini cukup sulit untuk
dipahami tanpa menggunakan media pembelajaran yang menarik.

Hasil observasi yang telah penulis laksanakan, pada sekolah tersebut sudah dilengkapi
dengan media yang cukup modern seperti komputer dan proyektor. Media tersebut kurang
dimanfaatkan secara maksimal oleh guru dalam proses pembelajaran. Saat pelajran berlangsung
peserta didik nampak kebingungan dan kurang tertarik dengan materi yang disampaikan oleh
guru. Peserta didik lebih banyak yang bercanda dan berbicara saat pembelajaran dilaksanakan.
Banyak juga peserta didik yang berkeliaran saat pembelajaran dan ada juga yang tertidur saat
pembelajaran dilaksanakan. ketika proses pembelajaran dilaksanakan guru memakai buku paket
sebagai media pembelajaran dan proyektor saat di labor komputer itu pun saat pelajaran praktek
saja. Ketika guru menerangkan pelajaran praktek dilabor penulis melihat peserta didik asik sendiri
menggukan laptop dan komputer labor untuk membuka youtube, bermain game dan membuka
social media mereka.

Berdasarkan masalah yang disebutkan, maka penulis melakukan penelitian dengan judul
‘Perancangan Media Pembelajaran Informatika Menggunakan Canva Di SMP Negeri 2 Tilatang
Kamang”.

METODE

Penulis menggunakan metode penelitan penelitian dan pengembangan (R&D). R&D
adalah proses menciptakan dan menerapkan konsep untuk produk baru atau perbaikan pada
produk yang sudah adaProduk baru atau penyempurnaan produk lama adalah tujuan utama
penelitian dan pengembangan. Adanya masalah yang harus diselesaikan, pengembangan produk
atau model baru, atau penemuan ide baru untuk membuat produk baru adalah semua alasan
munculnya ide produk . R&D menggabungkan penelitian terapan dan solusi untuk menemukan
dan membuat produk baru. Produknya memiliki hak paten atau kekayaan intelektual.

Pemilihan ini dikarenakan desain penelitian model 4-D bersifat sistematis dan
menitikberatkan pada landasan teori desain produk pendidikan, seperti model pembelajaran,
media, alat pembelajaran, dan aplikasi pembelajaran, sehingga produk yang dihasilkan terwujud
fakta bahwa hal tersebut memenuhi kriteria kemungkinan. Oleh karena itu, terdapat langkah-
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langkah yang jelas dalam model 4D sehingga memudahkan peneliti dalam menciptakan produk
pendidikan baru atau mengadaptasi yang sudah ada.

Di antara langkah-langkah yang harus dilakukan sesuai dengan model 4-D ini adalah
Define. Tahap ini digunakan untuk menetapkan dan mendefinisikan semua hal yang berkaitan
dengan syarat-syarat pembelajaran. Pada tahap perancangan, fokus utama adalah merancang
prototipe produk yang memenuhi kebutuhan industri. Tahap ini menggunakan informasi dari studi
lapangan dan literatur untuk merancang prototipe produk yang tepat. Produk yang dihasilkan
selama tahap pengembangan disebut "develop”. Penilaian ahli (expert appraisal) dan revisi
(developmental testing) adalah dua langkah yang digunakan untuk mencapai tahap ini.
Penyebaran, atau disseminde, yaitu tahap terakhir model 4D. Tujuannya adalah untuk
memperkenalkan produk kepada pengguna, baik itu kelompok, sistem, atau individu.

Untuk menciptakan produk yang siap untuk digunakan, maka dilakukan uji validitas produk.
Beberapa ahli (expert) dan pengguna menjalankan uji validitas ini dengan menyebarkan angket
validitas. Rumus statistik Aiken's V berikut digunakan untuk menguiji validitas:

s
v n(c=-1)
Ket :
S ‘r—1lo
lo : Angka validitas terendah.
c : Angka validitas tertinggi.
r : Angka yang diberikan oleh validator.
n : Jumlah penilai.

Table 1 Kriteria Penentu Validitas Aiken’s V

Persentase % Kriteria
0,6 < Tidak Valid
>=0,6 Valid

Pada kategori penentuan validitas ekspresi Aiken, nilai Aiken V pada rentang 0,00 hingga
1,00 valid, dan nilai pada rentang kurang dari 0,60 tidak valid.

Penilaian praktikalitas menggunakan kuesioner yang diberikan oleh penilai sebelumnya
selama proses analisis. Oleh karena itu, peneliti menunjukkan kekompakan produk dengan umpan
balik yang berkaitan dengan sistem dapat digunakan. Rumus momen Kappa :

_ (p—pe)
~ (1-pe)
Ket:
k = Moment kappa yang menunjukkan validitas produk.
p = Bagian yang direalisasikan dapat dihitung dengan membagi jumlah nilai validator dengan
jumlah nilai maksimal.
pe = Menghitung proposi yang tidak terealisasi dapat dilakukan dengan mengurangi jumlah

nilai maksimal dari jumlah nilai total yang diberikan oleh validator, kemudian membagi
jumlah nilai maksimal dengan ketentuan berikut.:

Table 2 Kategori Keputusan Moment Kappa (k)

Interval Kategori
0,81 -1,00 Sangat tinggi
0,61 -0,80 Tinggi
0,41 -0,60 Sedang
0,21 -0,40 Rendah
0,01 -0,20 Sangat rendah
<0,00 Tidak valid
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Teori Hake tentang Gain ternormalisasi dapat mengacu pada efektivitas model
pembelajaran. Nilai gain, yang dinormalisasi menurut Hake, adalah perbedaan antara nilai
sebelum produk dibuat dan nilai setelah produk dibuat.

S produk-S sebelumnya
N (G) === "

S maksimum-—S pretest
Kategori:
N (G) yang tinggi melebihi 0,70
N (G) yang sedang melebihi 0,30
N (G) yang rendah melebihi 0,30.

Menurut kriteria nilai peningkatan, produk dianggap sangat efektif atau sangat efektif jika
memiliki nilai peningkatan sebesar 0,7 < g < 1. Produk dianggap sedang efektif atau memiliki
kriteria efektivitas sedang jika memiliki nilai peningkatan sebesar 0,3 < g < 0,7.Produk dengan nilai
peningkatan sebesar 0,3 dianggap kurang efektif atau memenuhi kriteria efektivitas rendah.

Table 3 Statistika Richard R. Hake (G-Score)

Persentase Klasifikasi
g>0.7 Tinggi
03=<g=<07 Sedang
g>0.3 Rendah

HASIL DAN PEMBAHASAN

Define

Tahap ini, lima langkah dilakukan untuk memeriksa penyusunan media pembelajaran ini, yaitu :

a. Analisis Ujung Depan
Menurut temuan observasi, meskipun media pembelajaran yang disediakan sekolah cukup
canggih, guru kurang menggunakannya. Selain itu, proses pembelajaran terasa tidak menarik
karena tidak menggunakan media yang menarik, sehingga peserta didik kebingungan dan
tidak fokus.
Analisis Peserta Didik (learner analysis)
Analisis tersebut menunjukan bahwa lebih dari setengah peserta didik di kelas cenderung
kurang tertarik dan kebingungan ketika pembelajaran dilaksanakan. Data ini di dapat dari
observasi yang dilakuakan pada kelas VIII pelajaran informatika

b. Analisis Konsep
Analisis konsep dilakukan untuk mengidentifikasi ide-ide utama, memberikan detail, dan
menyusun langkah-langkah yang harus diambil. Menyusun CP (Capaian Pembelajaran) adalah
langkah pertama yang dilakukan., yang bertujuan untuk mengidentifikasi bahan pembelajaran
yang akan mendukung perancangan media pembelajaran.

c. Analisis Tugas
Analisis tugas dilakukan setelah analisis konsep untuk menentukan isi satuan pembelajaran.
Ini termasuk analisis CP.

d. Tujuan Pembelajaran
Tujuan pembelajaran yang berkaitan dengan topik pada kompetensi dasar dan metrik yang
diberikan pada kurikulum merdeka.

Design
Pada titik ini, membuat rencana sumber daya pembelajaran. Penyusun media
pembelajaran informatika mengarah ke hasil analisis yang dilakukan pada tahap pendefinisian.
Prosesnya adalah sebagai berikut:
a. Penyusunan tes acuan patokan
Dalam uji coba produk, penelitian ini menggunakan dua kali tes: pretest pada awal
pembelajaran sebelum peserta didik menggunakan media pembelajaran informatika; posttest
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dilakukan di akhir pembelajaran setelah peserta didik diberi perlakuan pembelajaran

menggunakan media pembelajaran informatika. Berikut ini adalah soal pretest dan posttest

1) Menjelaskan bagaimana fungsi mencocokkan, memilih, dan mengindeks berbeda?

2) menjelaskan bagaimana grafik yang ada berbeda. Kapan kalian akan memakainya?

3) apakah algoritma apa yang anda gunakan jika anda ingin memprogram fungsi sumifs dan
countifs? Tulis algoritmanya!

4) Anda pasti sudah tahu bahwa anda akan mendapatkan data terurut dengan sortir. Kami
mengurutkan data sesuai dengan tujuan atau kebutuhan. Apakah anda dapat memberikan
contoh kumpulan data yang harus diurutkan? Untuk tujuan apa data diarahkan? Kriteria
apa yang digunakan untuk mengurangkannya?

5) Apakah anda dapat menjelaskan bagaimana kode kontrol digunakan?
6) Apakah anda dapat menjelaskan maksud dari block custom?
7) Apa persamaan dan perbedaan antara blockly dan scratch block?
8) Apa maksudnya dengan cyberbullying ?
9) Apa jenisnya?
10) Apa dampak positif dan negative dari media sosial
Pemilihan Media
Pada pemilihan media dalam pembuatan media pembelajaran ini memakai canva. Ini dipilih
karena berbagai fitur serta kelabihan yang ditawarkan oleh canva ini cukup menguntungkan
penggunanya, mulai dari memiliki berbagai macam design yang menarik, tool-tool serta design
bisa di gabungkan dalam satu scane. Selain itu, aplikasi tersebut dianggap mudah digunakan
dan memiliki kemampuan untuk membuat media pembelajaran dalam format yang diinginkan,
seperti teks, ilustrasi gambar, dan animasi video yang mendukung penerapan representasi
multipel.
Dinilai bahwa media yang digunakan menarik, mudah digunakan, dan membantu dalam
pembelajaran. Canva digunakan sebagai wadah utama untuk pembuatan desain media
pembelajaran, serta untuk menyusun isi materi, video pembelaran, dan baggian evaluasi.
Media pembelajaran ini akan menghasilkan link URL yang diakses oleh guru dan peserta didik
dengan cepat dan mudah melalui ponsel pintar, komputer, atau laptop.
Pemilihan Format
Pemilihan format penelitian perancangan media pembelajaran ini di lakukan dengan beberapa
tahap. Pertama rancangan media pembelajaran ini menggunakan canva. pemilihan format,tata
letak, bentuk, design tampilan, ruang dan ketepatan menjadi pertimbangan dari mutu media
pembelajaran. Isi pembelajaran diambil dari buku cetak informatika kelas VIII kurikulum
merdeka yang di tulis Vania Natali dkk. Kedua strategi pembelajaran yang di gunakan yaitu
pembelajaran berbasis Proyek yang mana kegiatan nya biarkan siswa mengerjakan proyek
nyata yang relevan dengan bidang informatika, seperti analisis data dan program sederhana

Rancangan awal

Dalam pembuatan media pembelajaran informatikan ini, rancangan awal mencakup tata letak,

konten, dan karaktersitik media pembelajaran yang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran.

Pertama, rancangan dimulai struktur navigasi dan storyboard, dan diakhiri desain media itu

sendiri.

Design Storyboard

Gambaran scane, bentuk visual desainan, dan informasi yang akan dimasukkan ke dalam

desainer storyboard akan digunakan sebagai dasar untuk membuat tampilan. Pada

pemindaian awal, storyboard adalah halam intro/pembukaan. Dalam scan selanjutnya,
terdapat menu utama scanning , motivasi scanning , materi scanning , kuis scanning , dan
profil scanning . Dalam menu scanning bab, terdapat scanning materi, scanning video, dan
scanning latihan. Tabel di bawah ini menunjukkan desain storyboard singkat untuk setiap scan.
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Table 4 Storyboard Ringkas

Scane 1 Intro/opening
Scane 2 Menu utama
Scane 3 Motivasi
Scane 4 Menu Materi
Scane 5 Quis

Scane 6 profile
Scane 7 Bab

Scane 8 Materi
Scane 9 Vidio

Scane 10 latihan

Storyboard dikembangkan menjadi beberapa menu setiap menunya sebagai berikut:

1) Scance 1 adalah intro yaitu Menu masuk ke media pembelajaran.

2) Scene 2 Menu utama menampilkan menu yang terdiri dari berbagai submenu.

3) Scane 3 menu motivasi yaitu menu yang memuat kata motivasi bagi peserta didik untuk
memotivasi serta memberikan semangat bagi peserta didik.

4) Scane 4 menu materi yaitu menampilkan seluruh materi pembelajaran informatika di
semester 2 yaitu bab 6, bab7 dan bab 8.

5) Scane 5 quis Merupakan menu untuk mengasah kemampuan peserta didik pada seluruh
materi yang telah di pelajari.

6) Scane 6 profile yaitu menu yang memuat profile peneliti.

7) Scane 7 menu bab yaitu menu yang menampilkan isi materi bab 6, bab7 dan bab 8.

8) Scane 8 materi adalah scane yang menampilkan materi dari bab 6, bab7 dan bab 8.

9) Scane 9 menu vidio adalah scane yang menampilkan video dari bab 6, bab7 dan bab 8.

10) Scane 10 menu latihan adalah scane yang menampilkan latihan dari bab bab 6, bab7 dan

bab 8.
Develop
a. Desain Media Pembelajaran
1) Intro

media dimulai pada halaman ini.. Anda dapat menemukan tombol Start untuk menuju menu
utama media pembelajaran, seperti yang ditunjukkan dalam gambar berikut:

informatika o
Kelas 8 |
¢ 4 m

Gambar 1 Intro/Openlng

2) Menu utama
Halaman ini menampilkan menu utama media pembelajaran dengan semua tombol yang
mengarah ke pemindaian selanjutnya, seperti terlihat pada gambar di bawabh ini :
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Gambar 2 Menu Utama

3) Motivasi
Berisikan Motivasi guna membangkitkan semangat peserta didik dalam menuntut ilmu
seperti gambar dibwah ini :

motivasi

Jika jalannya terlalu mudah

munkin kamu berada di jalan yang salah

e

Gambar 3 Motivasi

“monkey D Luffi"

4) Menu Materi
Seperti yang ditunjukkan di bawah ini, halaman ini akan menampilkan semua materi yang
akan dipelajari dalam pelajaran informatika..

e g

Gambar 4 Materi

5) Menu Bab
Menampilkan tombol yang akan menuju Scane selanjutnya yaitu tombol materi, video dan
latihan seperti yang ditunjukkan di bawah :

Jurnal Pendidikan Tambusai 39508



ISSN: 2614-6754 (print) Halaman 39502-39514
ISSN: 2614-3097(online) Volume 8 Nomor 3 Tahun 2024

Gambar 5 Menu Bab

6) Halman Quiz
Setiap bab memiliki soal yang diberikan kepada siswa melalui quizizz yang dirancang oleh
guru. Halaman ini juga memberikan kode akses kepada siswa, seperti yang ditunjukkan di

bawah :

Gambar 6 Quiz

7) Materi
Halaman materi merupakan isi materi dari masing masing bab seperti gambar di bawah ini :

9 c
~ Nnalisis Data

x S n ]
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O o

ALGORITMA
A o PEMOGRAMAN

~
o [ #%

Gambar 7 Halaman Materi

8) Vidio
Halaman ini berisikan video pembelajaran dari masing masing bab yang akan dipelajari

Gambar 8 Halaman Vidio

9) Latihan
Halaman ini terdiri dari soal di setiap bab yang natinya diberikan kepada peserta didik
sebulum di desain guru dengan quiziz dan diberi kode ke peserta didik seperti gambar di
bawah ini:
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Gambar 9 Halaman Latihan

10) Profile
Tampilan profile berisikan biodata peneliti seperti gambar dibawah ini :

About me

Nama : Muhammad Aulia Fakhri

Nim : 2520070

jurusan : Pendidikan Teknik Informatika Dan Komputer
Fakultas : Tarbiyah Dan Iimu Keguruan

Riwayat Pendidikan
1.SD Negeri 04 Sikabu
2.SMP Negeri 2 Lubuk Basung
3.SMK Negeri 2 Lubuk Basung
4.VIN Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi

&3 @_fokhri_21 () MHD Aulia FAKhri
Gambar 10 Halaman profile

b. Uji coba pengembangan (developmental testing)
Data yang dimasukkan ke dalam aplikasi yang telah dirancang merupakan media
pembelajaran yang dibuat melalui canva melalui berbagai tahapan pengujian. Berikut adalah
alurnya:

Table 5 Tabel Pengujian Fungsionalitas

No Penujian Error Hasil
1 Menu - Valid
2 Tampilan - Valid
3 Vidio - Valid
4 Quis - Valid
5 Latihan - Valid

Berdasarkan Hasil Implementasi aplikasi media pembelajaran Informatika kelas 8 SMP
Negeri 2 Tilatang Kamang yang sudah dibuat maka dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran dapat digunakandan menghasilakn sebuah autput yang diharapkan. Semua
berjalan baik dengan hasil yang valid.
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Disseminde (Penyebaran)
Pada tahap ini peneliti menggunakan link untuk menyebarkan produk melalui grup WA

masing-masing kelas VIII secara online : https:/bit.ly/InformatikaKelas8Semester2 dan
menampilkan media pembelajaran melaui proyektor di labor informatika.
1. Uji produk

a. Uji Validitas
Uji validitas yang dilakukan oleh enam ahli terdiri dari 3 elemen: desain produk, materi
produk, dan kebahasaan produk. Lembar validitas untuk aspek rancangan produk
menerima nilai 0.75 berdasarkan kriteria valid, 0.70 berdasarkan kriteria valid, 0.96
berdasarkan kriteria valid, dan aspek materi menerima nilai 1.00 berdasarkan kriteria valid.
b. Uiji Praktikalitas
Guru Informatika menilai produk media pembelajaran informatika. Lembar praktikalitas ahli
mendapatkan nilai 0.97, yang merupakan nilai yang sangat tinggi.

c. Uji Efektivitas
Uji efektivitas produk media pembelajaran informatika dinilai oleh 24 siswa, dengan nilai
akhir 0,93 dan kriteria efektivitas tinggi.

SIMPULAN

Penulis dapat menyimpulkan bahwa aplikasi Canva telah digunakan secara efektif untuk
membuat media pembelajaran informatika. Hasi penelitian ini membantu guru terutama peserta
didik dalam memahami pelajaran. Media ini juga dapat meningkatkan minat guru dan peserta didik
.Bagian-bagian media meliputi intro/opening, meu utama, motivasi, menu bab, latihan, materi dan
quis.
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