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ABSTRAK

Media pembelajaran informatika memiliki peran yang sangat penting
didalam dunia pendidikan, Salah satu nya di Pondok Pesantren Madinatul
Munawwarah Bukittinggi. Penulis mengetahui bahwa dalam mata pelajaran
Informatika masih digunakan oleh Pondok Pesantren Madinatul Munawwarah
Bukittinggi yaitu metode ceramah, penggunaan media teknologi yang dilakukan
belum maksimal dikarenakan media yang digunakan masih menggunakan media
powerpoint sederhana. Hal ini dilihat kurang efektif dalam pelaksanaannya.
Dengan demikian tujuan penelitian ini untuk merancang media pembelajaran
informatika dengan menggunakan canva agar dapat mengingkatkan keefektifan
proses pembelajaran. Peneliti merancang media pembelajaran Informatika
menggunakan canva di Pondok Pesantren Madinatul Munawwarah Bukittinggi
menggunakan metode pengembangan atau Research and Development (R&D)
dengan menggunakan pendekatan versi 4D, yaitu Define, Design, Develop, dan
Disseminate. Uji Validitas, Uji Praktikalitas, dan uji Efektivitas. Hasil penelitian
berupa media pembelajaran Informatika yang digunakan oleh guru pada mata
pelajaran Informatika. Hasil uji validitas yang diperoleh dari 3 orang validator
diperoleh nilai rata-rata 0,89 dengan kriteria valid, hasil praktikalitas yang
diperoleh dari 2 orang penguji nilai rata — rata 0,88 dengan kriteria sangat tinggi,
dan hasil efektifitas yang diperoleh dari 19 orang siswa dengan nilai rata — rata 0,80
dengan kriteria Sangat Efektif.

Kata kunci: media pembelajaran, informatika, canva
ABSTRACT

Informatics learning media has a very important role in the world of education, one
of which is at the Madinatul Munawwarah Islamic Boarding School, Bukittinggi.
The author knows that the Informatics subject is still used by the Madinatul
Munawwarah Bukittinggi Islamic Boarding School, namely the lecture method, the
use of technological media is not optimal because the media used is still simple
PowerPoint media. This is seen as less effective in implementation. Thus, the aim of
this research is to design informatics learning media using Canva in order to increase
the effectiveness of the learning process. Researchers designed Informatics learning
media using Canva at the Madinatul Munawwarah Bukittinggi Islamic Boarding
School using the development method or Research and Development (R&D) using
the 4D version of the approach, namely Define, Design, Develop and Disseminate.
Validity Test, Practicality Test, and Effectiveness Test. The results of the research are
Informatics learning media used by teachers in Informatics subjects. The validity test
results obtained from 3 validators obtained an average value of 0.89 with valid
criteria, the practicality results obtained from 2 examiners obtained an average value
of 0.88 with very high criteria, and the effectiveness results obtained from 19 students
with an average value of 0.80 with Very Effective criteria.

Keywords: learning media, Informatics, Canva
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Media adalah wadah yang digunakan dalam menyampaikan pesan
atau informasi belajar dari sumber pesan kepada penerima pesan. Menurut
Association of Education and Communicator Technology (AECT), media
adalah saluran yang digunakan dalam kegiatan penyampaian pesan atau
informasi. Media pembelajaran merupakan bagian utuh dalam sistem
pembelajaran maka dari itu, penggunaannya harus dapat membawa
peningkatan dalam perolehan hasil belajar siswa. Media adalah segala
sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan perhatian dan minat siswa

sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi [1].

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi ini akan secara
terus menerus memberikan perubahan dari segala aspek pendidikan dari
awalnya pertemuan dalam setiap pembelajaran dilakukan dengan cara tatap
muka dimana guru memberikan penjelasan yang sudah dipelajari melahirkan
suatu pertemuan dimana siswa dan guru berada ditempat yang berbeda

namun guru dan siswa masih bisa melaksanakan pembelajaran [2].



Al-Qur’an ada firman Allah yang juga menjelaskan mengenai
perkembangan teknologi dan komunikasi salah satunya yakni terdapat
dalam Al-Qur’an Surat Yunus: 101.

PISURCIRE TR P RS IS (P RCVEN I RN VAT
Ofai
Artinya: “Perhatikanlah apa yang ada di langit dan di bumi! Tidaklah
bermanfaat tanda-tanda (kebesaran Allah) dan rasul-rasul yang memberi
peringatan bagi orang yang tidak beriman”.

Adapun hikmah dari firman Allah SWT Surat Yunus ayat 101
tersebut yakni agar manusia senantiasa memperkuat keimanannya kepada
Allah SWT yang menciptakan alam semesta dan mengatur semua
kehidupan yang ada baik di atas muka bumi maupun di langit, lalu
memerintahkan kepada umat manusia agar senantiasa berlomba-lomba
dalam menemukan dan mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi,
selanjutnya dijadikan sebagai semangat dalam mencari ilmu pengetahuan
sebanyak mungkin.

Dapat diartikan bahwa ayat diatas menyatakan bahwa Allah SWT
memerintah kepada setiap orang untuk memperhatikan ilmu pengetahuan
dan teknologi. Sebagai sumber semangat dalam mencari ilmu pengetahuan
sebanyak-banyaknya. Semakin giat dan bekerja keras untuk memahami
dan mengembangkan ilmu pengetahuan pendidikan [3].

Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 menjelaskan tentang siswa
dapat meningkatkan kemampuan religius serta kepribadian yang cerdas

bagi dirinya, bangsa dan negara. Maka perlu memperoleh pendidikan untuk



menciptakan generasi penerus yang berkualitas tentunya pendidikan
berperan penting, dan diperlukan juga pihak yang profesional yaitu guru
untuk menunjang terciptanya siswa yang berilmu, kreatif dan mandiri.
Untuk menjadikan siswa berilmu, kreatif dan mandiri guru membantu siswa
belajar dengan sukses. Setiap orang berusaha belajar dari berbagai bahan
yang dipelajari untuk memperbaiki perilakunya, baik berupa pengetahuan,
keterampilan, sikap maupun nilai-nilai yang baik.

Konteks pembelajaran, sebagaimana dikatakan Syaiful Sagala,
dinyatakan bahwa pembelajaran merupakan proses komunikasi dua arah,
mengajar dilakukan oleh pihak guru, sedangkan belajar dilakukan oleh
siswa. Artinya, konsentrasi belajar berlangsung dalam suatu pola yang
digunakan secara bersama oleh guru dan siswa [4].

Pengembangan media dalam pendidikan dapat diperluas menjadi
tiga. Pertama membantu guru dalam bidang pekerjaannya. Penggunaan
media pendidikan yang tepat dapat membantu guru dalam menyelesaikan
masalah penyimpangan dan kelemahan dalam proses pembelajaran.
Kedua, membantu pembelajar. Aspek-aspek kejiwaan seperti pengamatan,
tanggapan, daya inggatan, dan berpikir media tersebut dapat
dikembangkan karena memiliki rangsangan yang lebih kuat Ketiga,
meperbaiki proses belajar mengajar. Penggunaan media pendidikan yang
aman dan efektif akan meningkatkan hasil belajar.

Pembelajaran ada beberapa media yang digunakan oleh guru salah

satunya adalah media aplikasi canva, aplikasi canva juga dapat



meningkatkan minat belajar serta mengembangkan kreativitas guru, maka
pengertian dari Canva adalah sebuah tools untuk desain grafis agar
penggunanya dapat dengan mudah merancang berbagai jenis desain kreatif
secaran online mulai dari mendesain kartu ucapan poster, brosur, hingga
presentasi.

Proses pembelajaran salah satu indikator penilaian keberhasilan
siswa dapat ditinjau melalui hasil belajar. Menurut teori Van Dallen
setidaknya ada enam faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa, antara
lain guru, kurikulum, siswa, media pembelajaran, metode pembelajaran dan
lingkungan belajar [5]. Konteks ini diartikan sebagai sebuah suasana,
tempat ataupun ruang sebagai penunjang proses pembelajaran Media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi pelajaran kepada siswa dan yang dapat
merangsang pikiran, emosi, perhatian, dan kemauan untuk mendorong
terjadinya proses pembelajaran. Tingkat pemahaman siswa yang tidak sama
menuntut guru untuk lebih kreatif dalam menyajikan materi. Berbagai aspek
proses pembelajaran harus disetarakan dan dimantapkan agar suasana
pembelajaran terciptaasesuai dengan akhir yang ingin dicapai dan dapat
dicapai dengan cara yang sebaik mungkin. Untuk melengkapi pembelajaran
dan sarana dan prasarana pembelajaran di sekolah, guru hendaknya
menggunakan sarana atau alat yang dapat secara efektif dan efesien

mengubah pembelajar [6].



Rancangan bahan ajar disajikan untuk membantu guru menciptakan
kondisi agar siswa paham dalam proses pembelajaran sehingga siswa dapat
memahami makna pembelajaran dan dapat mencapai tujuan
pembelajarannya sendiri di sekolah. Penggunaan media pembelajaran
dalam proses pembelajaran dapat menimbulkan keinginan baru, kemudian
dapat meningkatkan minat belajar siswa dalam proses belajar mengajar.

Mencapai tingkat pendidikan nasional yang diantisipasi, fungsi
pendidikan di sekolah sangat penting. Inti dari pendidikan adalah proses
belajar mengajar. Guru termasuk pemeran utama dalam proses
pembelajaran yang dapat memudahkan tercapainya tujuan pembelajaran,
perlu diciptakan suasana interaktif di kelas. Untuk melibatkan pikiran siswa
agar lebih aktif dalam pembelajaran guru sebaiknya menyampaikan materi
dengan bahasa yang mudah agar menggali keterampilan siswa tersebut.
kegiatan pembelajaran guru sebaiknya menggunakan bahasa yang dapat
mengajak siswa untuk menyimak, memaparkan, menulis serta memberikan
pendapat untuk membuat situasi belajar yang kreatif. Diskusi adalah cara
agar siswa dapat memberikan argumentasinya untuk memecahkan sebuah
masalah yang dihadapi [7].

Saat proses menyampaikan materi pembelajaran, guru hanya
menggunakan papan tulis dan buku paket dengan metode ceramah.
Sehingga siswa terlihat kurang memperhatikan penyampaian materi dari
guru, ada juga beberapa siswa yang mengantuk dan kurang fokus. Dalam

memberikan evaluasi materi guru hanya sering memberikan contoh soal



yang ada dibuku dan melakukan latihan dengan soal-soal tersebut sehingga
siswa merasa jenuh dengan pertanyaan yang mengaju pada buku itu saja.

Aplikasi Canva merupakan sebuah website desain grafis yang
membantu pengguna merancang desain kreatif secara online. Berbagai
kelebihan yang ditawarkan, seperti akses yang mudah, tampilan depan yang
menarik serta kemudahan penggunaan menjadi pertimbangan pemilihan
Canva untuk mengembangkan media pembelajaran. Ketersediaan berbagai
versi Canva juga menjadikan siswa lebih mudah dalam mengakses media
pembelajaran. Ketersediaan berbagai versi Canva juga menjadikan siswa
lebih mudah dalam mengakses media pembelajaran. Saat ini Canva tersedia
dalam versi website, serta aplikasi bagi pengguna smartphone android.
Menggunakan canva untuk materi pembelajaran dapat mempermudah dan
menghemat waktu pengajar dalam mendesain materi pembelajaran dan
membuatnya lebih mudah untuk ditafsirkan. Media canva juga dapat
membantu siswa lebih mudah memahami pelajaran karena Media ini dapat
menampilkan teks, video, animasi, suara, gambar, grafik dan sejenisnya
secara interaktif dengan tampilan yang diinginkan dan dapat membuat siswa
tetap fokus pada pelajaran karena tampilannya yang menarik.

Media pembelajaran ini akan penulis rancang dengan beberapa
keunggulan, supaya orang lebih tertarik untuk menggunakan media
pembelajaran ini. Adapun keunggulan media pembelajaran menggunakan
canva ini sangat prpenelitiaktis dan efisien dalam penggunaanya. Memiliki

beragam desain grafis, animasi, femplate yang menarik. Dengan adanya



pembelajaran canva, siswa dapat lebih fokus memperhatikan pembelajaran
karena tampilannya yang lebih menarik.

Pondok Pesantren Madinatul Munawwarah Bukittinggi terletak di
JI. Abdul Manan, Campago Guguk Bulek, Kec. Mandiangin Koto Selayan,
Kota Bukittinggi, Sumatera Barat. Sekolah Ini menerapkan Kurikulum
Merdeka (KUMER), Pada mata pelajaran Informatika.

Berdasarkan wawancara yang peneliti lakukan dengan ibu Kurnia
Irhamni, S.Pd selaku guru mata pelajaran Informatika Pada Jum’at, 10
November 2023, beliau mengatakan bahwa penggunaan media teknologi
belum maksimal dikarenakan media yang digunakan masih menggunakan
media powerpoint. Ibu Nia menjelaskan bahwa ketika memakai media
powerpoint siswa awalnya bersemangat mengikuti pembelajaran tetapi
setelah kurang lebih setengah jam pembelajaran, siswa menjadi bosan dan
jenuh. Sehingga suasana dalam kelas menjadi tidak kondusif lagi, siswa
kurang memperhatikan ketika guru menjelaskan, dan membuat guru harus
mengulang kembali pembelajaran yang telah disampaikan dikarenakan
tampilan dari media media tersebut kurang menarik perhatian siswa.

Setelah melakukan wawancara dengan guru yang mengajar pada
mata pelajaran Informatika, peneliti juga melakukan wawancara terhadap 4
orang siswa kelas X pada Rabu, 10 November 2023. Keempat siswa tersebut
yaitu Muhammad Rivaldo, Reyvando, Nurul Hidayah, Dan Lutthi yakni
dimana rata — rata siswa/i tersebut mengatakan bahwa pembelajaran yang

berlangsung proses pembelajaran menjadi bosan disebabkan pembelajaran



kurang kreatif sehinggi siswa/i merasa jenuh dan bosan dengan metode
pembelajaran yang diberikan oleh guru yaitu masih menggunakan buku
paket yang terbatas, dan media digital yaitu Powerpoint yang sederhana
maka disini peneliti akan mengusulkan media menggunakan Canva dimana
media tersebut memiliki banyak fitur-fitur didalam nya.

Dari wawancara dengan siswa tersebut peneliti dapat menyimpulkan
bahwa siswa kesulitan dalam memahami materi pembelajaran pada mata
pelajaran Informatika yang disampaikan oleh guru. Dan ada juga yang
menyampaikan merasakan kebosanan kalau hanya bermodalkan
menjelaskan tanpa ada praktek dan siswa berharap terobosan baru supaya
metode lama supaya dipadukan dengan kemajuan media digital sekarang.
Karena dalam merespon untuk menerima pembelajaran juga disetiap siswa
itu memiliki kemampuan yang berbeda dalam menerimanya sehingga
sebagian siswa hanya diam dan bosan serta tidak tahu apa yang mau
dilakukan terlebih dahulu.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijabarkan lalu
didukung dengan hasil observasi, wawancara kepada guru mata Pelajaran
Informatika peneliti tertarik untuk mengadakan penelitian dengan judul
“Perancangan Media Pembelajaran Informatika Kelas X

Menggunakan Canva di Pondok Pesantren Madinatul Munawwarah.”



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti dapat
mengidentifikasi dengan masalah sebagai berikut:
1. Media yang digunakan oleh guru masih menggunakan papan tulis dan
buku paket sehingga siswa kurang antusias dalam mengikuti
pembelajaran.

2. Belum adanya media pembelajaran menggunakan canva.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka penulis membatasi
masalah yang akan dibahas yaitu perancangan media pembelajaran
Informatika kelas X menggunakan Canva di Pondok Pesantren Madinatul

Munawwarah.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijabarkan dan
identifikasi masalah, yaitu ‘“Bagaimana merancang suatu media
pembelajaran Informatika menggunakan canva sebagai media yang valid,

praktis dan efektif”?

E. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah rancangan
media pembelajaran Informatika menggunakan canva di Pondok Pesantren

Madinatul Munawwarah yang valid.



10

F. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat menambah penerapan
teknologi di bidang Pendidikan serta dapat digunakan sebagai refrensi
serta masukan untuk penelitian berikutnya.
2. Manfaat Praktis
a. Menambah pengetahuan dan wawasan tentang rancangan
mendesain aplikasi media pembelajaran
b. Bagi peneliti

Sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana (S1) pada

Prodi Pendidikan Teknik Informatika Dan Komputer (PTIK),

Fakultas Tarbiyah Dan Ilmu Keguruan (FTIK)

c. Bagi Guru

1) Dapat membantu guru dalam memanfaatkan media berbasis
canva.

2) Membantu guru untuk menyajikan materi yang akan
disampaikan agar lebih menarik dan meningkatkan semangat
belajar siswa.

d. Bagi Siswa
Dapat dijadikan suatu bahan ajar dalam proses pembelajaran dan

untuk meningkatkan pemahaman bagi siswa.



G. Penjelasan Judul
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Agar tidak adanya kesalahan dalam penafsiran pada penelitian ini sehingga

peneliti perlu sedikit memberikan penjelasan terhadap hal-hal berikut:

Perancangan

Media Pembelajaran

Informatika

Aplikasi Canva

Suatu kegiatan yang memiliki tujuan untuk
mendesain  media baru yang dapat
menyelesaikan ~ masalah-masalah  yang
dihadapi guru yang diperoleh dari pemilihan
media pembelajaran terbaik [8].
Media pembelajaran merupakan alat yang
bisa membantu dalam proses belajar
mengajar sehingga makna pesan yang
disampaikan menjadi lebih jelas [9].
Merupakan salah satu mata pelajaran yang
mempelajari dalam bidang ilmu yang
dengan pengolahan informasi, pemrosesan
data, berpikir komputasi, dan penggunaan
teknologi komputer dalam menyimpan,
mengelola, mengambil, dan menyampaikan
informasi [10].

Canva adalah platform desain grafis online
yang sangat mudah dan lebih cepat dalam
pengoprasiannya dari pada software lain.

Dalam  pemanfaatanya Canva  dapat
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digunakan untuk membuat desain gambar,
membuat video dll. Canva dapat digunakan

harus menggnakan data internet [11].

H. Sistematika Penulis
Untuk mempermudah mendapatkan gambaran informasi dari masing-masing
bab yang akan dibahas, maka dalam sistematika penulis proposal ini dapat
dibagi menjadi 5 bab, yaitu:

BAB 1 : Merupakan pendahuluan yang terdapat latar
belakang masalah  yang  menjelaskan
mengenai penyebab pemilihan judul ini
diambil, Batasan masalah, tujuan dan manfaat
penelitian beserta penjelasan mengenai
beberapa istilah yang dipakai dalam judul dan
terakhir terdapat sistematika penulis.

BABII :  Menjelaskan mengenai kajian teori yang
dipakai selama penelitian terdapat beberapa
pemahaman dari materi pembelajaran dan
penelitian yang relevan dan submateri
lainnya yang menyangkut dengan judul

penelitian.



BAB III

BAB IV

BAB YV
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Merupakan  metode  penelitian  yang
menjelaskan mengenai waktu, tempat, jenis
penelitian, model penelitian, tahap penelitian,

dan uji coba produk.

Bab ini mebahas tentang hasil dan
pembahasan tentang perancangan Media
pembelajaran  Informatika  Kelas X

Menggunakan Canva.

: Bab ini berisikan tentang kesimpulan dan saran

menegenai produk yang digunakan.



BAB 11

KAJIAN TEORI

A. Perancangan Aplikasi

1. Pengertian Perancangan

Perancangan adalah Suatu kegiatan yang memiliki tujuan untuk
mendesain media baru yang dapat menyelesaikan masalah-masalah yang
dihadapi guru yang diperoleh dari pemilihan media pembelajaran terbaik.
Perancangan harus berguna dan tidak sulit dipahami agar dapat dengan
mudah digunakan. Kata perancangan atau dalam bahasa Inggris “Design”’
mempunyai arti” fo plan and manage everything to be better”,
merencankan atau mengatur segala sesuatu agar menjadi lebih baik [12].

Menurut Soetam Rizky perancangan merupakan sebuah proses yang
mendefenisikan sesuatu yang akan dikerjakan dengan menggunakan teknik
yang bervariasi serta di dalamnya melibatkan deskripsi mengenai arsitektur
serta detail komponen dan juga keterbatasan yang akan dialami dalam
proses pengerjaannya [13].

Perancangan pada dasarnya merupakan proses yang dilakukan oleh
perancangan system untuk mengerjakan spesifikasi system, membuat
keputusan tentang bagaimana komponen system diaktualisasikan.

Dari penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa perancangan
merupakan langkah awal dalam sebuah analisis sistem yang akan dibuat
dibuat dan penyusunan prinsip dengan pemikiran kreatif untuk mencapai

hasil yang optimal.
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2. Perancangan Media

Perancangan media adalah merancang atau membuat
bagaimana suatu media yang akan diinginkan. Tahap merancang media
mengkonfigurasikan komponen-komponen yang digunakan untuk
membuat suatu media.

Dari penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa perancangan
media merupakan merancang atau membuat suatu media dengan
mengkonfigurasikan komponen-komponen untuk media, baik berupa
sofware (perangkat lunak) maupun hardware (perangkat keras).

B. Media Pembelajaran

1. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran bisa diartikan sebagai wahana yang dimuati
pesan yang akan disampaikan oleh guru dan dipelajari oleh siswa. Media
berasal dari bahasa latin “medis” yang dalam bentuk jamaknya “medium”,
Yang di artikan secara harfiah artinya perantara. Dalam bahasa arab media
merupakan pengantar atau perantara pesan dari pengirim kepada penerima
pesan. Dapat dikatakan segala sesuatu yang dapat menjadi perantara yaitu
media.[14] Media dapat dipandang sebagai salah satu faktor yang dapat
meningkatkan efektifitas dalam proses pembelajaran, karena media
memiliki peran dan fungsi strategis yang secara langsung maupun tidak
langsung dapat mempengaruhi motivasi dan minat belajar siswa dalam

memahami materi pembelajaran [15].
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Media pembelajaran merupakan sebuah alat yang digunakan untuk
menyampaikan informasi atau pesan dari seorang guru kepada siswa dengan
tujuan memudahkan proses belajar mengajar dan mencapai tujuan
pembelajaran.

Menurut Sukirman dkk media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran)
sehingga dapat merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan
pembelajar (siswa) dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan.
pembelajaran tertentu. Contoh: gambar, bagan, film, video, komputer, dan
sebagainya.

Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu proses belajar
mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang
disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pemebelajaran dengan lebih

baik dan sempurna.

2. Fungsi Media Pembelajaran
Hamalik mengemukakan bahwa pemakaian media pembelajaran
dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat
yang baru, membangkitkan motivasi, dan merangsang kegiatan belajar, serta

mampu membawa pengaruh-pengaruh psikologis pada siswa [16].

Levie & Lentz mengemukakan empat fungsi media

pembelajaran khususnya media visual, yaitu:
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a. Fungsi atensi

Media visual merupakan inti, yaitu menarik dan
mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi
pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan
atau menyertai teks materi pelajaran.

b. Fungsi afektif

Media visual dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa
ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar
atau lambang visual dapat menggugah emosi dan sikap siswa,
misalnya informasi yang menyangkut masalah sosial atau ras.

c. Fungsi koginitif.

Media visual terlihat dari temuan-temuan penelitian yang
mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar
memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan
mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.

d. Fungsi individual

Dengan latar belakang siswa yang berbeda, baik itu
pengalaman, gaya belajar, dan kemampuan siswa maka media
pembelajaran dapat memenuhi kebutuhan individu yang

memiliki minat dan gaya belajar yang berbeda [17].
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3. Ciri-ciri Media Pembelajaran

Gerlach & Ely mengemukakan tiga ciri media yang dikutip oleh

Arsyad (2005:12) antara lain:

1.

Ciri Fiksatif (Fixative Property)

Ciri ini menggambarkan kemampuan media merekam,
menyimpan, melestarikan, dan merekomendasikan suatu
peristiwa atau objek. Dengan ciri fiksatif ini, media
memungkinkan suatu rekaman kejadian atau objek yang terjadi
pada suatu waktu tertentu ditransportasikan tanpa mengenal
waktu. Contohnya adalah peristiwa tsunami, gempa bumi,
banjir, dan sebagainya diabadikan dengan rekaman vidio.

Ciri Manipulatif (Manipulative Property)

Tranformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan karena
media memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu
berhari-hari dapat disajikan kepada siswa dalam waktu lima
sampai sepuluh menit dengan teknik pengambilan gambar time
lapse recording.

Ciri Distributif (Distributive Property)

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek atau
kejadian ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan
kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan

stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu.
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Distribusi media tidak hanya terbatas pada satu kelas atau
beberapa kelas pada sekolah-sekolah di dalam suatu wilayah
tertentu, tetapi juga media itu misalnya rekaman vidio, audio,
file komputer dapat disebar ke seleruh penjuru tempat yang

diinginkan kapan saja [18].

4. Manfaat Media Pembelajaran

Secara umun manfaat media sebagai berikut:

a. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat verbalistis

(dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka)

b. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra

misalnya;

1.

Obejek yang terlalu besar bisa digantikan dengan realita,
gambar, film bingkai, model.

Objek yang kecil dibantu dengan proyektor mikro, film bingkai,
film atau gambar.

Gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat dapat dibantu
dengan time lapse atau high speed photography.

Konsep yang terlalu luas (gunung berapi, gempa bumi, dan lain-
lain) dapat divisualkan dalam bentuk film, film bingkai, gambar,

dan lain-lain.
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C. Informatika

1. Pengertian Informatika

Informatika merupakan ilmu yang baik mempelajari terkait
penggunaan komputer untuk mengatur dan menganalisis data yang
berukuran besar, baik data maupun informasi pada mesin berbasis
komputasi. Informatika mencakup dua aspek yaitu teknologi informasi dan
teknologi komunikasi.

Mata pelajaran Informati merupakan salah satu disiplin ilmu yang
berfungsi memberikan kemampuan befikir manusia dalam mengatasi
persoalan-persoalan [19]. Sebelumnya kita ketahui mata pelajaran mata
pelajaran infomatika ini terkenal dengan sebutan mata pelajaran TIK yang
terdahulu, sepintas mata pelajaran Informatik ini memberi ruang dan target
lebih besar untuk proses untuk pembelajaran Infromatika di sekolah
konsep mata pelajaran Informatika berbeda dengan pendidikan TIK
meskipun ada beberapa hal yang diadaptasi. Mata pelajaran Informatika
tidak hanya mempelajari beragam perangkat lunak komputer, tetapi juga
memecahkan masalah dan berfikri kritis.[20]

Teknologi informasi dan komunikasi merupakan alat yang
digunakan untuk mengelolah data, termasuk memproses, mendapatkan,
menyusun, menyimpan, memanipulasi data dalam berbagai cara untuk
menghasilkan informasi yang berkualitas, yaitu informasi yang relevan,

akurat dan tepat waktu. Teknologi komunikasi adalah segala sesuatu yang
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berkaitan dengan penggunaan alat bantu untuk memproses dan
mentransfer data dari suatu perangkat lainnya [21].
Dengan demikian, teknologi informasi dan komunikasi adalah dua konsep

yang tidak dapat dipisahkan.

2. Tujuan Mempelajari Infromatika
Secara khusus tujuan mempelajari informatika ini adalah:
a. Memotivasi kemampuan siswa untuk bisa beradaptasi dan
mengantisipasi  pekembangan  Teknologi  Informasi  Dan
Komunikasi, sehingga siswa bisa melaksanakan dan menjalani

aktifitas kehidupan sehari-hari secara mandiri dan lebih percaya diri.

b. Mengembangkan kemampuan belajar berbasis Teknologi Informasi
dan Komunikasi, sehingga proses pembelajaran dapat lebih optimal,
menarik, dan mendorong siswa terampil dalam berkomunikasi,

terampil mengorganisasi informasi, dan terbiasa bekerjasama.

c. Mengembangkan kemampuan belajar mandiri, berinisiatif, inovatif,
kreatif, dan bertanggung jawab dalam penggunaan Teknologi
Informasi dan Komunikasi untuk pembelajaran, bekerja, dan

pemecahan masalah sehari-hari.
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D. Aplikasi Canva

1. Pengertian Canva

Canva adalah program desain online yang menyediakan seperti
presentasi, resume, poster, pamplet, brosur, grafik, spanduk, penanda
buku, bulletin, dan lain sebagainya yang disediakan dalam aplikasi canva.

Dalam melakukan desain, aplikasi canva menyediakan beragam foto
yang dapat digunakan sebagai ilustrasi konten, konten dalam bentuk
template sehingga dapat langsung digunakan, jenis huruf dan berbagai
ilustrasi lainnya dalam menunjang kreativitas dalam membuat desain.
Agar dapat dapat menggunakan canva, pengguna harus mendaftar sebagai
anggota dan pengguna canva dilakukan secara online dengan laman web

www.canva.com.

Dengan menggunakan canva sebagai media pembelajaran dapat
memudahkan guru dalam kegiatan belajar mengajar. Materi pembelajaran
dapat dibuat animasi menggunakan fitur yang tersedia pada canva [22].

Canva menyediakan fitur-fitur atau kegunaannya untuk pendidikan,
menjelaskan bahwa canva ialah alat bantu kreaktivitas dan kolaborasi

untuk semua kelas.


http://www.canva.com/
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2. Tujuan Aplikasi Canva
Canva bertujuan untuk memudahkan penggunannya untuk
melakukan kreativitas, dengan berbagai fitur yang diterapkan canva
menjadi salah satu aplikasi desain yang sangat mudah untuk dipelajari.
Tidak harus ahli untuk menggunakan aplikasi canva bahkan orang yang
mau belajar pun bisa langsung mempelajari aplikasi itu tersebut.
Berikut tujuan diantarannya adalah:
a) Memberi pengalaman desain media pembelajaran
b) Membantu para pengguna untuk menciptakan berbagai komten
visual
¢) Membantu para pengguna dengan mudah berkreasi
d) Menggali informasi
Canva merupakan salah satu aplikasi yang memberikan alternative
kemudahan dalam mendesain. Dengan desain yang beragam dan menarik
dari canva membuat proses pembelajaran menjadi tidak monoton dan
membosankan. Memberikan pembaharuan proses pembelajaran dengan
mendesain media bantuan canva dalam upaya menciptakan pembelajaran
yang kreatif, inovatif, dan mandiri [23].
Kelebihan aplikasi Canva
1. Memudahkan seseorang dalam membuat desain yang
diinginkan atau diperlukan, seperti; pembuatan poster,
sertifikat, vidio, presentasi, dan lain sebagainya yang

disediakan dalam aplikasi Canva.
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2. Karena aplikasi ini menyediakan berbagai macam template
yang sudah tersedia dan menarik, maka memudahkan
seseorang dalam membuat suatu desian yang sudah
disediakan, hanya saja menyesuaikan saja keinginan serta
tulisan, warna, ukuran, gambar, dan lain sebagainya yang
disediakan.

3. Mudah dijangkau, aplikasi Canva mudah dijangkau disemua
kalangan karena bisa didapat memalalui Android ataupun
Iphone, hanya dengan mendownloadnya untuk mendapatkan
aplikasi ini.

Kekurangan aplikasi Canva

1. Aplikasi Canva mengandalkan jaringan internet yang cukup
dan stabil.

2. Dalam aplikasi Canva ada template, stiker, ilustrasi, font,

dan lain sebagainya secara berbayar.
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E. Penelitian Yang Relevan

Perancangan media pembelajaran menggunakan canva ini diharapkan

dapat membantu siswa dalam memahami pelajaran informatika. Guna

melengkapi kajian teori diatas maka peneliti akan memaparkan beberapa

penelitian yang relevan dengan penelitian ini.

1.

Anta Oktariani Efitri (2021) yang berjudul “Pengembangan
E-modul menggunakan canva pada mata pelajaran Figih di MTSN
1 Sawahlunto”. Hasil penelitian ini untuk mengetahui hasil
pengembangan menggunakan canva pada mata pelajaran Fiqih
materi ketentuan haji dan umrah kelas VII di MTSN 1 Sawahlunto,
siswa menyatakan bahwa e-modul menggunakan canva ini
membantu pembelajaran, karena desainnya yang menarik dan vidio
animasi didalam e-modul dapat menghilangkan rasa bosan dalam
pembelajaran. jenis penelitian ini menggunakan metode Research
and Development, dan model pengembangan e-modul
menggunakan canva adalah dengan 4D (define, design,
development, and disseminate).

Rehan Pratama, dkk yaitu berjudul “Perancangan Media
Pembelajaran E-modul menggunakan canva pada mata pelajaran
TIK kelas X di SMA Negeri 1 Harau”. Media pembelajaran ini
dapat meningkatkan semangat belajar siswa serta membuat
pembelajaran dapat diulang kembali karena media dapat dijadikan

bahan bacaan bacaan yang menarik. Media pembelajaran yang
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dikembangkan yaitu E-modul berbasis canva. Beberapa
keunggulan yang dimiliki program desain canva ini adalah:

(1) memiliki beragam desain grafis, animasi, template, dan nomor
halaman yang menarik, (2) dapat mendesain media pembelajaran
kapanpun dan di manapun tanpa harus menggunakan laptop, tetapi
juga dapat menggunakan handphone, dan (3) pada media Canva
hasil yang telah kita buat dapat diunduh dengan beragam format
baik dalam bentuk pdf maupun jpg. Teknik yang digunakan di
dalam penelitian ini ialah berupa pengumpulan data dengan
membaca beberapa sumber refrensi sebagai bahan ajar dan
menjabarkan fitur-fitur yang ada di aplikasi Canva, dan bagaimana
aplikasi ini dapat digunakan dalam media pembelajaran TIK
khususnya pada salah satu contoh materi pelajaran jenjang sekolah
menengah atas (SMA). Data ketersediaan dan penggunaan media
pembelajaran yang di peroleh SMA 1 harau adalah sebagai berikut:
Microsoft Power point, laboratorium computer yang hanya bias
digunakan saat pembelajaran saja, buku-buku pendukung video
pembelajaran dari Youtube. Degan sil pengujian yang di
kategorikan ‘“‘sangat layak” mendapatkan nilai 95% untuk
presentase penilaian bahasa, 97% untuk penilaian konten dan 98%
untuk penilaian konstruk dari E-modul dari guru pembimbing dan
kenaikan point rata-rata sebesar 4,2 Point dari penilaian praktik

guru.
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3. Wilda Susanti dkk. (2022) yaitu berjudul “Perancangan media
pembelajaran matematika menggunakan teknologi augmented
reality. Dimana penelitian ini merancang media pembelajaran
menggunakan teknologi AR untuk pemelajaran matematika pada
siswa kelas 2 sekolah dasar. Pemanfaatan platform Andoroid untuk
teknologi AR mampu menggabungkan benda-benda nyata dan
maya di lingkungan nyata. Teknologi AR berjalan secara interaktif
dalam waktu nyata dan terdapat integrasi antar benda dalam 3D,
yaitu maya terintegrasi dalam dunia nyata. Pada penelitian ini,
tahap awal penelitian dimulai dengan memodelkan sistem dalam
bentuk Unified Modelling Laguage (UML). UML yang digunakan
yaitu Use Case Diagram dan Activity Diagram.

4. Dinda S Oktavia, dkk (2023) yaitu berjudul “Perancangan Media
Pembelajaran IPA Kelas VII menggunakan aplikasi Canva dengan
model Migroblogging di SMP N 1 Lubuk Alun. Kegunaan media
ini dapat meningkatkan kreatifitas dan inovasi baru bagi guru dan
siswa karena desain Canva yang menarik dan sesuai dengan jenjang
pendidikan dan semua mata pelajaran disekolah. Adapun segmen
dari media pembelajaran yang dibuat berawal dari halaman utama,
cover, menu, sub bab materi, judul materi, motivasi, tujuan, profil
dan soal kuis atau latihan. Hasil penelitian ini berupa hyperlink atau
link website sederhana dari hasil publish pada aplikasi Canva yang

memuat materi IPA kelas VII Semester Ganyjil.
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5. Silvia Afrianti, dkk yaitu berjudul “Perancangan Media

Pembelajaran TIK Menggunakan Aplikasi Autoplay Media Studio
8 di SMA Muhammadiyah Padang Panjang”. Penelitian ini
menggunakan metode (R&D) versi 4D, yaitu Define, Design,
Development, dan Disseminate. Model pengembangan multimedia
yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model multimedia versi
Luther Sutopo yang terdiri dari 6 taha yaitu concept, design,
material collecting, assembly, testing dan distribution. Uji produk
yang digunakan pada penelitian ini adalah uji validitas oleh pakar
yaitu ahli media, ahli pendidikan, ahli teknologi informasi. Hasil
penelitian penulis berupa media video tutorial menggunakan
aplikasi autoplay media studio yang bias digunakan oleh guru dan

siswa pada mata pelajaran TIK.



F. Kerangka Berfikir Penelitian

Proses
Penyelesaian
Masalah

Ouput yang
dihaarapkan
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/Media yang digunakan oleh guru\
masih menggunakan papan tulis
dan buku paket sehingga siswa
kurang antusias dalam mengikuti
pembelajaran. dan media yang
dugunakan masih menggunakan
C)werpoint yang sederhana. /
/Metodologi penelitian pada\
perancangan ini menggunakan

R&D Model 4D dan uji coba

produk menggunakan uji
validitas, uji praktikalitas, dan uji

Kefektiﬁtas. /

Media pembelajaran menggunakan
canva pada mata pelajaran
informatika di Ponpes Madinatul
Munawwarah Bukittinggi.

Gambar 2. 1 Kerangka Berfikir Penelitian
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Kerangka berfikir penelitian yang tergambar diatas dapat dijelaskan
sebagai berikut:
1. Masalah
Permasalahan yang didapatkan dalam perancangan media
pembelajaran ini adalah media yang digunakan masih berupa papan
tulis dan buku paket, proses pembelajaran masih menggunakan metode
ceramah dan diskusi.
2. Proses Penyelesaian Masalah
Dari permasalahan yang ditemukan, penulis akan melakukan
penyelesaian masalah dengan menggunakan metode peneletian
Research and Development (R&D). Pada metode R&D ini
menggunakan model pengembangan 4D vyaitu Define, Design,
Develop, dan Disseminate. Dan uji produknya terdiri dari uji validitas,
uji praktikalitas, dan uji efektifitas.
3. Output yang diharapkan
Setelah semua proses dilaksanakan baik penelitian,
perancangan dan uji produk maka produk yang diharapkan yaitu

Perancangan Media Pembelajaran Menggunakan Canva.



BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

A. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan pada bulan Februari — Mei 2024.
Penelitian ini dilakukan untuk mengumpulkan data yang dianggap penting
untuk membuat perancangan media pembelajaran menggunakan Canva.
Penelitian ini dilaksanakan di Ponpes Madinatul Munawwarah
Bukittinggi. Pemilihan tempat penelitian didasarkan atas pertimbangan
bahwa kondisi dan sarana yang ada pada sekolah tersebut cukup memadai

hingga dapat mendukung dilaksanakannya penelitian.

B. Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang dipakai dalam penelitian ini adalah Research
And Development (R&D). Hal ini mendefinisikan metode penelitian dan
pengembangan sebagai “metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut”.
Research And Development (R&D) adalah metode penelitian
sistematis, bertujuan atau diarahkan untuk merumuskan, memperbaiki,
mengembangkan, menghasilkan, dan menguji keefektifan produk sesuai

prosedur tertentu yang lebih unggul, efektif dan produktif [24].
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C. Model Penelitian
Model peneltian perancangan media pembelajaran menggunakan
Canva pada mata pelajaran informatika menggunakan model 4D
dikembangkan oleh Thiagrajan. Model 4D ini terdiri dari pendefenisian
(define), Perancangan (design), Pengembangan (develop) dan penyebaran
atau uji coba (disseminate). Model pengembangan 4D dapat dilihat pada

gambar 3.1 berikut ini [25]:

Define Design Develop Disseminate

(Pendefenisian) (Perancangan) (pengembangan) =) (Penyebaran)

Gambar 3. 1 Pengembangan Model 4D

Adapun penjelasan dari 4 tahap model 4D diatas sebagai berikut:
1. Define (Tahapan Pendefenisian)

Define adalah langkah pertama dalam penelitian ini. Define berarti
menjelaskan atau mendefinisikan syarat-syarat yang dibutuhkan dalam
mengembangkan produk yang akan dikembangkan. Diawali dengan
analisis tujuan dari batasan materi yang dikembangkan. Thiagarajan
pada tahun 1974 menganalisis 4 kegiatan yang dilakukan pada tahap

Define, yaitu:



2.

1)

2)

3)

4)
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Font-end analysis (analisis awal-akhir)

Analisis awal-akhir ini merupakan kegiatan yang bertujuan untuk
menetapkan masalah dasar yang dibutuhkan dalam pengembangan
media pembelajaran informatika.

Learner analysis (analisis pelajar)

Kegiatan analisis peserta didik ini adalah untuk menelaah
karakteristik dari peserta didik yang sesuai dengan rancangan media
pembelajaran informatika.

Concept analysis (analisis konsep)

Kegiatan konsep analisis konsep ini mengidentifikasi keterampilan-
keterampilan utama yang diperlukan dalam pembelajaran sesuai
dengan kurikulum merdeka belajar.

Specifying intructional objectives (menentukan tujuan pembelajaran)
Kegiatan analisis konsep ini untuk mengidentifikasi, merinci, dan
menyusun secara sistematis konsep-konsep yang relevan dan akan

dikembangkan sesuai dengan kompetensi inti dan kompetensi dasar.

Design (Desain)

Tahap kedua adalah design atau perancangan, tahap ini berisi

keinginan produk yang akan dibuat. Dalam tahap awal dalam merancang

produk adalah memikirkan seperti apa produk yang akan dirancang,

bagaimana cara produk tersebut.
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3. Develop (Pengembangan)

Pada tahap develop rancangan umum yang dibuat pada tahap design
di implementasikan agar bisa menjadi sebuah media pembelajaran.
Tahap ini juga dilakukan penilaian, jadi ketika media pembelajaran
sudah dibuat kemudian media pembelajaran akan ditunjukkan pada ahli
untuk melihat apakah ada yang perlu diperbaiki atau tidak.

Tahap kedua yakni Design (perancangan) tujuan dari fase ini
mengembangkan konsep secara umum terhadap produk yang
direncanakan sesuai dengan spesifikasinya.

4. Disseminate (Menyebarkan)

Pada tahapan disseminate media pembelajaran atau Produk yang
telah dihasilkan akan di promosikan atau di persebarluaskan. Kegunaan
tahap ini adalah agar media pembelajaran atau produk yang dibuat dapat
di manfaatkan kegunaannya dan untuk mengetahui efektifitas

penggunaan media pembelajaran atau produk [26].
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D. Tahap Penelitian

Analisis awal-akhir

Define Analisis pelajar

Analisis tugas

A

; — Menentukan tujuan

(.

Design — . .
g Desain rancangan media

)
)
)
)
J
ﬁ Produk yang dihasilkan J
|
|

melakukan proses validasi

Develop — ahli

~—| Produk yang dihasilkan uji
a coba lapangan pada siswa

Disseminate Penyebaran Produk Pada

siswa Penelitian

Gambar 3. 2 Tahap Penelitian

1. Define (Mendefinisikan)

Tahap pendefinsian merupakan tahapan pertama yang harus dilakukan
dalam pengembangan mdoel 4D, dalam tahapan ini membutuhkan analisis
kebutuhan dalam pengembangan media pembelajaran. Tahap pendefinisian
terdiri atas lima langkah, yaitu:

a. Analisis awal-akhir (Front-end analysis)
Tahap ini dilakukan untuk menetapkan masalah dasar yang dihadapi

dalam pembelajaran informatika yang dimana pembelajaran informatika
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di sekolah hanya menggunakan buku paket. Yang menyebabkan siswa
merasa kurang antusias dan kurang memahami materi yang di
sampaikan oleh guru.

b. Analisis pelajar (Leaner analysis)

Analisis siswa merupakan kegiatan menelaah karakteristik peserta didik
meliputi latar belakang siswa. Pengetahuan dan pengalaman peserta
didik baik dalam berkelompok maupun individu, siswa kelas X rata-rata
memiliki pengalaman yang kurang dalam mengaplikasikan komputer,
sehingga dibutuhkan cara untuk menarik minat, motivasi siswa dalam
mempelajari dan memahami pelajaran informatika.

c. Analisis konsep (Concept analysis)

Kegiatan ini dilakukan untuk mengidenfikasi keterampilan-kerampilan
siswa dalam pembelajaran informatika sesuai dengan dasar yang akan
di bahas dalam pembelajaran informatika semester ganjil kelas X.

d. Spesifikasi tujuan pembelajaran (Specifying instructional objectives)
Kegiatan spesifikasi tujuan pembelajaran ini merupakan tahap terakhir
dari pendefinisian. Kegiatan ini dilakukan untuk menyatukan tujuan dari
analisis tugas dan analisis konsep menjadi tujuan pembelajaran yang
akan dibahas dalam media pembelajaran akan dirancang.

2. Design (Desain)

Setelah mendapatkan informasi, langkah selanjutnya adalah mengolah
informasi tersebut. Seluruh informasi akan diambil bagian penting lalu
dirancang bagaimana media pembelajaran yang akan dibuat. Jadi, ditahap

perancangan atau desain dibahas perancangan susunan tes kriteria.
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Develop (Pengembangan)

Tahapan selanjutnya adalah tahap develop atau tahap pengembangan.
Pada tahap ini akan di buat media pembelajaran yang setelah itu dilakukan
uji produk oleh para validator. Para validator ini ditunjukan untuk mengecek
kebenaran materi atau isi media pembelajaran, kebenaran media
pembelajaran, kebenaran desain media pembelajaran. Jika dalam uji coba
validasi masih menyatakan media pembelajaran kurang layak dan kurang
menarik maka dilakukan revisi dalam rangka perbaikan produk media
pembelajaran yang akan dihasilkan lebih baik. Namun ketika sudah
dinyatakan layak dan menarik maka akan dilanjutkan tahap selanjutnya
yaitu uji coba lapangan pada siswa.

Disseminate (Menyebarkan)

Disseminate adalah tahap terakhir pada 4D, Tahap ini meerupakan tahap
penyebar luasan. Pada tahap ini peneliti akan memperlihatkan atau
menyebar luaskan media pembelajaran Informatika yang telah telah dibuat
ke guru dan siswa-siswa kelas X. Aplikasi ini disebarkan agar media
pembelajaran Informatika dapat di manfaatkan dengan baik dan digunakan
untuk mengetehui layak atau tidaknya penggunaan media pembelajaran

Informatika [27].
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E. Uji Produk
1. Uji Validitas Produk

Validitas merupakan suatu tes dikatakan memiliki validitas yang
tinggi alat tersebut menjalankan fungsi ukur secara tepat atau
memberikan hasil ukur yang sesuai dengan maksud yang dilakukan
tersebut. artinya hasil ukur dari pengukuran tersebut merupakan besaran
yang mencerminkan secara tepat fakta atau keadaan sesungguhnya dari
apa yang akan diukur. Untuk menentukan validitas konstruk dilakukan
proses penelaahan teoritik dari suatu konsep dari variabel yang hendak
diukur, mulai dari perumusan konstruk, penentuan dimensi dan
indikator sampai kepada penjabaran dan penulisan butir-butir
instrumen. Maka proses dari validitas konstruk sebuah instrumen yang
dilakukan melalui penelaahan atau justifikasi pakar atau melalui
penilaian sekelompok panel yang terdiri dari orang-orang yang
menguasai substansi atau konten dari variabel yang hendak diukur.

Untuk menghasilkan produk yang berkualitas dan siap diuji
cobakan perlu adanya uji validitas produk. Pengujian dilakukan dengan
membandingkan angket tentang penilaian dari produk. Uji validiatas
dilakukan dengan mengacu rumus statistik Aiken’s V

sebagai berikut [28]:

Ys
"Tae-D
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Keterangan:

S :r—1lo

Lo : Angka penelitian validitas yang rendah.

c : Angka penelitian Validvaliditas yang tertinggi.

r : Angka yang diberikan oleh seorang penilai.

n : Jumlah penilai.

Tabel 3. 1 Kriteria Penentuan Validitas Aiken’s V
Presentase % Kriteria

0,6< Tidak Valid
>=0,6 Valid

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan bahwa presentase kecil dari
0,6 merupakan kriteria tidak valid dan presentase besar dari 0,6
merupakan kriteria valid.
2. Uji Praktikalitas Produk

Setelah produk divalidisi dan hasilnya valid maka tahap

selanjutnya adalah uji praktivitas merupakan standar ukur dari sisi

kepraktisan produk. Dalam hal ini dapat dikatakan praktis apabila para

ahli dan praktisi mengatakan bahwa secara teoritis model dapat

diterapkan dilapangan dan tingkat keterlaksanaan model masuk dalam

kategori baik.
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Uji praktikalitas diolah menggunakan rumus moment kappa, sebagai

berikut [29]:

Keterangan:

K : moment kappa yang menunjukkan tingkat kepraktisan
produk.

p : proporsi yang terealisasikan, di hitung dengan cara jumlah
nilai yang diberikan oleh penguji dibagi jumlah maksimmal.

pe : Proporsi yang tidak terealisasi, dihitung dengan cara jumlah
nilai maksimal dikurangi dengan jumlah nilai total yang
diberi
penguji dengan jumlah nilai maksimal.

Tabel 3. 2 Kriteria Penentuan Praktikalitas Moment Kappa

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 praktis
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3. Uji Efektifitas Produk

Uji efektifitas diolah dengan mengacu rumus statistik Richard R. Hake

(G-Score) sebagai berikut [30]:

(N <SE> —%<Si>)

S 92T T A% <s>)

Keterangan:
G : G-Score
Sf: Score akhir

Si : Score awal

Tabel 3. 3 Kriteria Penentuan efektifitas G-Scores

Persentasi % Kriteria
29> Kurang efektif
>=30 Cukup efektif
>=70 - 100 Sangat efektif

Pada tabel diatas menjelaskan bahwa presentasi terendah kecil dari 29
menentukan kriteria kurang efektif, kemudian presentasi besar sama
dari 30 menentukan adalah kriteria cukup efektif dan untuk presentasi

besar sama dari 70 sampai 100 menentukan kriteria sangat efektif.



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1) Define (Pendefinisian)
Pada tahap define terdapat 5 kegiatan dalam menganalisis perancangan media
pembelajaran ini, yaitu:
a. Front — end Analysis (Analisis awal akhir)

Ponpes Madinatul munawwarah Bukittinggi memakai kurikulum
merdeka (KUMER) atau Kurikulum Merdeka Belajar yang berfokus pada
siswa. Pada Kurikulum merdeka ini mendorong siswa untuk dapat aktif
memilih pelajaran yang diminati Di Ponpes Madinatul Munawwarah
Bukittinggi khususnya pada mata pelajaran informatika penulis
menemukan beberapa masalah. Pada saat proses pembelajaran informatika
masalah yang ditemukan adalah sebagai berikut:

1) Kurangnya minat belajar siswa terhadap pelajaran informatika.

2) Pembelajaran masih cenderung dilakukan dengan metode ceramah.
3) Penggunaan media pembelejaran kurang bervariasi.

4) Siswa belum pernah membuat ataupun menggunakan media

pembelajaran berbasis canva.

Setelah ditemukan beberapa permasalahan dilakukanlah perancangan

media pembelajaran informatika.
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Dengan media pembelajaran ini dapat meningkatkan minat belajar

siswa terhadap pembelajaran dan mempermudah siswa dalam pembelejaran

siswa dapat belajar kapan saja dan dimana saja.

b. Leaner Analysis (Analisis Peserta didik)

C.

Sistem pembelajaran yang dilakukan guru yaitu masih
menggunakan powerpoint. Akibatnya siswa kurang paham dengan
materi pembelajaran dikarenakan siswa merasa bosan pada saat
pembelajaran berlangsung. Jadi siswa hanya belajar ketika ada suatu hal
yang mendesak mengharuskannya untuk memahami pembelajaran
seperti saat akan melakukan ujian.

Concept Analysis (Analisis Konsep)

Konsep pokok didasarkan pada alur dan tujuan pembelajaran
kelas X. Sumber materi yang dipakai pada media pembelajaran
informatika adalah internet, buku paket dan ringkasan materi
pembelajaran dari guru. Isi materi pada mata pelajaran informatika
adalah semester 2.

Taks Analysis (Analisis Tugas)

Pada tahap ini mengidentifikasi tentang tugas, tugas-tugas yang
diberikan guru dalam kelas adalah latihan, kuis, ulangan harian, ujian
tengah semester. Tugas ini berguna untuk mengetahui tingkat
pemahaman siswa, sedangkan tugas dalam media pembelajaran yang
dirancang adalah tugas dalam materi yang dibuat setiap siswa selesai

mempelajari materi dan setelah mempelajari semua materi terdapat
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menu latihan dan tombol khusus untuk latihan dan tidak di dalam
tombol materi. Bentuk dari tugasnya adalah pilihan ganda.
e. Specifying Instruction Objectives (Menentukan Tujuan)

Proses belajar mengajar dilakukan agar tercapainya tujuan
pembelajaran. Peneliti merancang media pembelajaran agar tujuan
pembelajaran informatika yang sesuai dengan alur dan tujuan
pembelajaran dapat tercapai. Karena dengan media ini siswa dapat

belajar secara mandiri dimana saja dan kapan saja.

2) Design (Desain)

Pada tahap ini perencanaan (Design) ini digunakan untuk menetapkan
format media pembelajaran yang dikembangkan. Rancangan isi media
pembelajaran menggunakan Canva yang meliputi:

a. Penyusunan materi pembelajaran
Dalam penyusunan materi pada media pembelajaran menggunakan
canva sesuai dengan sesuai dengan capaian tujuan pada kurikulum merdeka.
Kedalaman materi serta urutan yang dicapai oleh siswa pada materi analisis
data, algoritme pemograman, dampak sosial teknologi dan praktik lintas

bidang.
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b. Pemilihan media
Dalam pemilihan media, peneliti menggunakan canva dengan materi
mengenai informatika. Media canva ini mampu memperbesar dan
memperkecil tampilan menggunakan kanvas terbuka tanpa pecah saat
ditampilkan. Serta media canva ini mudah dalam pembuatannya sehingga
mempermudah guru dalam menggunakannya. Adapun langkah-langkah
penggunaan media canva sebagai berikut:
1. Menginstall aplikasi canva pada android atau laptop
2. Setelah terinstall, yang harus diperhatikan adalah pastikan internet
terhubung kemudian masuk ke dalam aplikasi canva dan membuat
akun ataupun login.

3. Setelah login atau membuat akun canva kemudian ditampilkan seperti

gambar dibawah ini.

= Cawa

Q Tim Penceran Kege... _
Mau desain apa hari ini?
e T S —

Tambahkan akun pribadi @ e e e @ e
P Sl R video ottt Tuswd taeye
* D
&9 o
@ >
e&w >
: >
 re
o Desain t khi °

Gambar 4. 1 Tampilan Awal Aplikasi Canva
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4. Setelah itu gunakan fitur-fitur yang ada. Lakukan design, dengan
menggunakan fitur tamplate yang sudah tersedia serta elemen, teks,
unggahan galeri, penambahan musik atau audio dan lain sebagainya,
dan dilakukan proses pengeditan dalam perslide sehingga menjadi

media pembelajaran yang menarik.

e k:

SSELAMAT DATA

1A§psna
P INFORMAUKA
KELAS X

Gambar 4. 3 Desain Template dalam produk
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5. Langkah terakhir setelah semua slide perslide sudah didesain
semenarik mungkin selanjutnya akan di ekspor atau disimpan ke
dalam bentuk pdf dan bisa juga disimpan dalam folder di canva.

c. Desain Struktur Navigasi
Struktur menu pada media pembelajaran dalam bentuk media
pembelajaran informatika kelas X ini menggunakan desian hierarki model.
1) Struktur Navigasi Menu Intro
Struktur navigasi menu intro ini menjelaskan lokasi halaman pertama
dan dilanjutkan kemenu utama. Hal tersebut dapat dilihat pada gambar

dibawah ini:

Intro

Pembukaan

Gambar 4. 4 Struktur Navigasi Intro

2) Struktur Navigasi Menu Utama

Menu Utama

v A\ 4 A v A A A 4

Profil Petunjuk CP ATP Materi Vidio Latihan

Gambar 4. 5 Navigasi Menu Utama
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d. Desain Storyboard

Gambaran dari scene, bentuk visual perancangan, audio, durasi,
keterangan dan narasi untuk suara akan dibuat pada perancangan
storyboard. Hasil dari perancangan Storyboard akan menjadi acuan dalam
pembuatan tampilan. Storyboard pada scene awal adalah halaman
intro/opening, selanjutnya adalah scene untuk menu utama, scene profil,
scene petunjuk, scenme capaian pembelajaran, scene alur dan tujuan
pembelajaran, scene materi, scene vidio ajar, scene latihan. Perancangan
storyboard secara ringkas untuk untuk setiap scene dapatdilihat pada tabel

dibawah ini:

Tabel 4. 1 Rancangan Storyboard

Scene Visual Image/audio
1 Background
Intro Tombol
SELAMAT DATANG
1] Musik

MEDIA PEMBELAJARAN INFORMATIKA




49

Background
MENU UTAMA
2 Tombol
] Musik
Menu Profil Materi
Utama
Petunjuk Vidio
CP Latihan
ATP
Background
3 Tombol
Musik
Profil ‘ Home

|

Tentang Saya
Gmail

WhatsApp
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Background
4 Next Tombol
Musik
Petunjuk
PETUNJUK
Home
Background
5 Tombol
. Next Musik
Capaian
Pembelaj .
aran (CP) Capaian
Pembelajaran (CP)

Home
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Background
6 Tombol
Next .
Alur Musik
Tujuan
Pembelaj
aran Alur Tujuan
(ATP) Pembelajaran (ATP)
Home
Background
7 Tombol
Musik
Bab 7
Materi
Bab 8 Bab 9

Home
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Home
Bab 7 Bab 8 Bab 9
Materi 1 ] [ Materi 1 ] [ Materi 1 ]

)

N

Materi 2 ]
[ Materi 3 ] [ Materi 3 ]
Latihan ] [ Latihan ] [ Latihan ]

)

Vidio

ajar

[ Vidio Ajar }

Home

Background
Tombol
Musik
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Background

9 Tombol
Home Musik
Latihan
QUIZ
Start

Background

Tombol

Musik

Petunjuk QUIZ

Click here
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Background
Musik
B
E
C
d
Next
Background
Musik

Next
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SKOR NILAI

Home

Background
Tombol
Musik

Tabel 4. 2 Storyboard

Scene 1 Intro/Opening

Scene 2 Menu Utama

Scene 3 Profil

Scene 4 | Petunjuk

Scene 5 Capaian Pembelajaran
Scene 6 Alur Tujuan Pembelajaran
Scene 7 Materi

Scene 8 | Vidio Ajar

Scene 9 Latihan

Storyboard dikembangkan untuk disetiap menu yaitu:
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. Scene 1 intro dan Menu Utama, Intro merupakan menu awal masuk
kedalam media pembelajaran. Menu Utama, merupakan menu yang
terdapat dalam media pembelajaran yang terdiri atas seberapa sub menu
yaitu, profil, petunjuk, capaian pembelajaran, alur tujuan pembelajaran,
materi, vidio ajar, dan soal latihan.

. Scene 2 profil, menampilkan profil orang yang merancang media
pembelajaran tersebut.

. Scene 3 petunjuk, menjelaskan dari fungsi-fungsi tombol yang ada
didalam aplikasi.

. Scene 4 capaian pembelajaran, menjelaskan mengenai kompetensi
pembelajaran yang harus dicapai peserta didik pada setiap fase
perkembangan.

. Scene 5 alur dan tujuan pembelajaran, berisi rangkaian tujuan
pembelajaran yang tersusun secara sistematis dan logis didalam fase
secara utuh dan menurut urutan pembelajaran sejak awal hingga akhir
suatu fase.

. Scene 6 menu materi, memiliki beberapa sub menu materi yang
menjelaskan keseluruhan materi pada pelajaran informatika.

. Scene 7 vidio ajar, berisikan mengenai materi pembelajaran

. Scene 8 latithan, mengasah sedikit materi dari setiap sub materi yang

dipelajari.
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3) Develop (Pengembangan)

Pada tahap development (pengembangan) dimana media pembelajaran
yang dirancang pada tahap dessain sesuai dengan langkah-langkah yang telah
dirancang. Pada tahap ini bertujuan menghasilkan produk berupa media
pembelajaran menggunakan canva. Setelah media pembelajaran dirancang
dilakukan validasi untuk melihat kevalidan dari media pembelajaran yang
dikembangkan dilakukan dengan menghadirkan beberapa pakar ahli yang
sudah berpengalaman dalam menilai produk yang dirancang.

a. Pembuatan Objek dan Background

Objek sudah disediakan sesuai tujuan pembelajaran yang akan
disampaikan seperti gambar percabangan bersarang. Sedangkan
background menggunakan template dari Canva. Berikut contoh tahap

pembuatan objek dan background.

DESAIN DAN STmArme suuses
TEKNOLOGI BERBISNIS =

© smance
Membutka Pokiang Melalul

Transformasi

O'Kcragamn;n

.q.‘lnaonc
R l

Gambar 4. 6 Proses Pemilihan Template Background Menu Utama
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b. Vidio Ajar
Peneliti memasukkan vidio pembelajaran ke dalam media

pembelajaran agar lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa.

procuromn L+ i © wimiepn  [RIEERH

Gambar 4. 7 Tampilan Vidio Pembelajaran

¢. Tampilan Hasil

1) Halaman Menu

Gambar 4. 8§ Tampilan Halaman Intro
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2) Menu Utama

e - —hlﬂ—- WWM

’P_emniuk. i 5

Gambar 4. 9 Tampilan Menu Utama

3) Halaman Profil

Nama :Muhammad Ramadani

Nim 2520026

Prodi  : Teknik

Fakultas : Tarbiyah Dan limu Keguruan
Alamat : Utara, Kab L

T : Rantauprapat, 17 Maret 2002

Riwayat Pendidikan
1 SDN |
2 MuN
N 1 MANR
LUIN sjuu MDJAMIL DJAMBEK BUKITTINGG!

77 Catatan () Pengatur Wakty Halaman3/33 = o 48% 8 JQ@

Gambar 4. 10 Tampilan Profil
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4) Halaman petunjuk

Posisi

4
oo oo “

Petunjuk Penggunaan © 00 ©

1. kan media aj: ini

2.Pada menu utama akan muncul ucapan selamat datang dan beberapa tombol
yang dapat dipilih, yaitu Profil, Petunjuk, Capaian Alur Tujuan
Pembelajaran, Materi, Vidio Ajar, dan Latihan.

3.Menu Profil berisi biodata Pemilik

4.Menu juk berisi

5.Menu Capaian pembelajaran dan Tujuan pembelajaran

6.Menu materi berisikan sub-sub materi pembelajaran

7.Menu Vidio ajar berisikan vidio materi bahan ajar

8.Menu Latihan berisikan soal latihan , jika diklik tombol next
maka lanjut pada soal latihan, dan terdapat jumiah skor

7 Catatan (D Pengatur Waktu Malaman 4 /33 Y sox 8 S @
|

Gambar 4. 11 Tampilan Petunjuk Penggunaan Media

5) Halaman Capaian Pembelajaran

Capaian

| Pembelajaran (CP)

Nama : Ponpes
Mata Pelajaran : Informatika
Fase/Kelas :ENO

Tahun Ajaran  : 2024-2025

CAPAIAN BERDASARKAN ELEMEN

Pada akhir fase €. peserta didik mampu menerapkan
Algoritma dan :":‘:' Dalk koneep pemiogramen prosedrsl dalem
Pemograman (AP) mengembangkan program yang terstruktur dalam notasi
algoritma  atau  notas! lain, berdasarkan  strategl
algoritmik yang tepat.

% Catatan () Pengatur Waktu Halaman 5/ 33 L ] sox 38 @

Gambar 4. 12 Tampilan Capaian Pembelajaran



61

6) Halaman Alur danTujuan Pembelajaran

w Uben Uburan dan AN Al | &3

i
B
Alur Tujuan -

Pembelajaran (ATP) ooo==

E.7 Algoritma dan Pemograman

cruy [ aonmoues | summ | o o g
3 N A N 0 ez KUNG ¢
PEMBELAJARN PEMBELIARN’ AR PANCASILA MEN KUNCE IAM

Nowsl | 1hunsc | matisr | Pedonin
et 2Bermaler | Komgpotes f":;‘ ar
basirn Kt sl (RK) .
voving)
)
7 Catatan () Pongatur Waktu Halaman 7/33 L ] so% 8 N

Gambar 4. 13 Tampilan Alur dan Tujuan Pembelajaran

7) Halaman materi

L+ i @ wrim ke guru & Bagihan

Halaman 13 - Menu materi ®

Hataman 14 - matari - ~ > A m o
% catsan @ Pengatur Waktu Malaman 13/ 267 ° ™ 8 S @

Gambar 4. 14 Tampilan Menu Materi
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Produk Danl oleh Mha. Ramadani | | |

MENOENAL ALOORITMA
DAN PEMOGRAMAN

Aigoritma adalah suatu kumpulan instruksi terstrukiur dan
terbatas yang dapat di implementasikan dalam bentuk program
komputer untuk menyelesaikan suatu permasalahan komputasi
tertentu. Algoritma merupakan bentuk dari suatu strategi atau
resep’ yang kalian gunakan untuk menyelesaikan suatu masajah
Algoritma lahir dari suatu proses berpikir komputasional oleh
seseorang untuk menemukan solusi dar suatu permasalahan yang
diberikan. Dengan demikian, berpikir komputasional merupakan
keahlian yang kalian periukan untuk dapat membual algoritma.
program, atau suatu karya informatika yang dapat digunakan

dengan efektif dan efisien °

@ Pengatur Wakty Malaman 31/33 Y % B8

Gambar 4. 15 Tampilan Materi

8) Halaman Vidio Ajar

&) Daghan

D) Viio sjr o+ )

ALGORITMA &
PEMROGRAMAN

7 Caatan () Pengatur Waku Halaman 172/ 267 Y I G

Gambar 4. 16 Tampilan vidio materi

Gambar diatas adalah tampilan dari isi algoritma pemograman

untuk lanjut ke penjelasan terkait materi algoritme pemograman.
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9) Halaman Latihan

W

42-soat a 53-8 4-sal 45vmﬂnu 45-Be 75l u-mm
2 caaan (0 tur Waktu

burssi (3 Penga

“ o B oo 4 Hujon sore hari ~ &

Gambar 4. 17 Tampilan Latihan

Sebelum kita memulai latihan, kita harus terlebih dahulu menekan
tombol start terlebih dahulu maka nanti akan tampilan petunjuk latihan,
pada halaman petunjuk latihan terdapat tombol click here maka akan

lanjut ke halaman soal.

4) Disseminate (penyebaran)

Pada tahap awal penyebaran media ini hanya dilakukan kepada guru
informatika kelas X ~ Pondok Pesantren Madinatul Munawwarah
Bukittinggi. Hal ini dimaksudkan karena dalam prosesnya nantinya media
ini akan banyak perbaikan berdasarkan saran dan masukan dari pihak-pihak
terkait baik, guru informatika kelas X Pondok Pesantren Madinatul

Munawwarah Bukittinggi maupun ahli efektivitas dari media pelajaran.



5) Uji Produk

a. Uji Validitas Produk

Tabel 4. 3 Hasil Uji Validitas Dari Validator

No Validator Pertama Nilai
Gusnita Darmawati, M.Kom V)
Skor (r) S n (c-1)

1 4 3 4 0,75
2 4 3 4 0,75
3 4 3 4 0,75
4 4 3 4 0,75
5 4 3 4 0,75
6 4 3 4 0,75

7 5 4 4 1
8 4 3 4 0,75
9 4 3 4 0,75
10 4 3 4 0,75
11 4 3 4 0,75
12 4 3 4 0,75
13 4 3 4 0,75
14 4 3 4 0,75
15 4 3 4 0,75
16 4 3 4 0,75
17 4 3 4 0,75

Jumlah 13

Rata-Rata 0,76




Keterangan:
a. Item1V = > S/[n(c—1)]
=3/[1(5-1)]

=3/4
=0,75

b. Item7V = > S/[n(c—1)]
=4/ [1(5-1)]
=4/4
=1

Rata-rata = Total Jumlah Keseluruhan Nilai Item V

Banyak Item
Rata-rata= 13 =0,76
17
No Validator Kedua Nilai
Rohaniatul Husna, M.Kom V)
Skor (1) s n (c-1)

1 5 4 4 1
2 3 4 0,75
3 5 4 4 1
4 5 4 4 1

5 5 4 4 1
6 4 3 4 0,75
7 5 4 4 1

8 4 3 4 0,75
9 5 4 4 1
10 5 4 4 1
11 5 4 4 1
12 5 4 4 1
13 5 4 4 1
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14 5 4 4 1
15 5 4 4 1
16 3 2 4 0,5
17 5 4 4 1
Jumlah 15,75
Rata-Rata 0,92
Keterangan:
a. Item2V =) S/[n(c—1)]
=3/[1(5-1)]
=3/4
=0,75
b. Item 17V = ) S/[n(c—1)]

C.

=2/ [1(5-1)]
=2/4
=0,5

Item 4 V > S/[n(c—1)]
4/ [1(5-1)]

4/4

=1

Rata-rata = Total Jumlah Keseluruhan Nilai Item V

Banyak Item

Rata-rata = 15,75 =0,92

17
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No

Validator Ketiga

Sarwo Derta, S.Kom, SS, M.Kom

Skor (1)

n (c-1)

Nilai
V)

—

5

4

O o0 | N | K| W DN

[S—
el

—_
—_

[S—
\]

—
(98]

[S—
AN

[S—
W

[S—
N

[S—
-

DNl | | | WD D | | D] WD WD | | | W

R SN N S N R o G S B % R R S B S S - I N B S S N B S R S B N R 05

B N B N S B S B N - B ) B S R S B N B S Y T

Jumlah

Rata-Rata

Keterangan:

a. Item1V =Y S/[n(c—1)]

=4/ [1(5-1)]
=4/4
=1

a. Item2V =Y S/[n(c—1)]

= 4/[1(5-1)]
=4/4
=1
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Rata-rata = Total Jumlah Keseluruhan Nilai Item V
Banyak Item

Rata-rata=17=1

17

Tabel 4. 4 Hasil Uji Validitas

No Validator Aspek Nilai
1 Gusnita Darmawati, Media 0,76
M.Kom
2 Rohaniatul Husna, Media 0,92
M.Kom
3 Sarwo Derta, S.Kom, | Ilmu komputer 1
SS, M.Kom
Jumlah 0,269
Rata-Rata 0,89
Kriteria Valid

Rata — rata = Total Jumlah Keseluruhan Nilai Item V
Banyak Item

=0,76+092+1=0,89

3

Pengujian validitas produk dilakukan untuk menghasilkan produk
yang valid dan siap diuji cobakan, untuk mendapatkan hasil yang valid

dalam validasi produk ini dilakukan oleh 3 orang dosen ahli yaitu Ibu
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Gusnita Darmawati, M.Kom dengan nilai 0,76, Ibu Rohaniatul Husni
dengan nilai 0,92, dan Bapak Sarwo Derta, S.Kom, SS, M.Kom dengan
nilai 1. Dengan mengisi angket yang sudah disediakan setelah uji
validitas dengan 3 dosen ahli dapat diperoleh hasil nilai rata-rata yaitu
0,89 yang dihitung dengan rumus Aiken’s V' maka nilai dari media
pembelajaran informatika kelas X menggunakan canva dinyatakan valid.
b. Uji Praktikalitas Produk

Tahap selanjutnya yaitu melakukan uji praktikalitas produk. Uji

praktikalitas produk ini dilakukan untuk mengetahui kepraktisan produk

yang telah dirancang. Berikut ini hasil pengolahan data praktikalitas

produk.
Tabel 4. 5 Hasil Uji Praktikalitas
Praktikalitator Pertama
No Kurnia Irhamni, S.Pd
Skor Skor Max
1 4 5
2 5 5
3 4 5
4 4 5
5 5 5
6 4 5
7 4 5
8 5 5
9 4 5
10 5 5
11 4 5
12 4 5
13 5 5
Jumlah 57 65
P 0.87
Pe 0.12
k 0.85




Keterangan:

P=57 =0,87
65
Pe=65-57=8 =0,12
65 65

K=p—pe =0,87-0,12 =0.75

1-pe 1- 0,012 0,88

=0,85

Rata —rata : Total Jumlah Keseluruhan Nilai

Jumlah penilai

Praktikalitator Kedua
No Afrizal, S.Pd
Skor Skor Max
1 5 5
2 5 5
3 4 5
4 4 5
5 5 5
6 5 5
7 5 5
8 4 5
9 5 5
10 5 5
11 4 5
12 5 5
13 5 5
Jumlah 61 65
P 0.93
Pe 0.06
k 0.92

70



C.

71

Keterangan:
P=61 =093
65
Pe=65-61=4 =0, 06

65 65

K=p—pe =0,93-0,06 =0,87
1-pe 1- 0,06 0,94

=0,92
No Nama Praktikalitator Hasil
1 Kurnia Irhamni, S.Pd 0,85
2 Afrizal, S.Pd 0,92
Jumlah 1,77
Rata — rata 0,88

Rata — rata : Total Jumlah Keseluruhan Nilai
Jumlah penilai

Berdasarkan hasil uji praktikalitas dari 2 orang guru informatika
kelas X, maka nilai 0,88 dengan kategori sangat tinggi.
Uji Efektivitas Produk
Uji efektivitas ini diperoleh berdasarkan angket yang diisi
oleh 19 orang siswa. Maka diperoleh nilai 0,80 dengan kategori

sangat efektif menggunakan rumus Richard R. Hake (G-Score) yaitu:



Tabel 4. 6 Hasil Uji Efektifitas
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No Penilai Sebelum Sesudah G- Indikator
(Si) (SH Score

1 Adifatul 53 90 0,80 Sangat Efektif
2 Nurhaliza 56 90 0,80 Sangat Efektif
3 Siti Mai Sarah 50 86 0,80 Sangat Efektif
4 Abdul Karim 46 96 0,80 Sangat Efektif
5 ALuthfi 53 93 0,80 Sangat Efektif
6 Ecah ameliyah 50 93 0,80 Sangat Efektif
7 Rivaldo 46 90 0,80 Sangat Efektif
8 Sipardilan 46 96 0,80 Sangat Efektif
9 Alex 63 86 0,80 Sangat Efektif
10 Alexander 46 96 0,80 Sangat Efektif
11 Daffa 53 96 0,80 Sangat Efektif
12 Nurwarniza 60 73 0,80 Sangat Efektif
13 Aditia 60 100 0,80 Sangat Efektif
14 Rayla 56 76 0,80 Sangat Efektif
15 Hidayah 43 100 0,80 Sangat Efektif
16 Akbar 50 96 0,80 Sangat Efektif
17 Hesha 43 86 0,80 Sangat Efektif
18 Fadhli 70 90 0,80 Sangat Efektif
19 Fadhilah 53 90 0,80 Sangat Efektif

G=sf-si= 90,6 —52.4=38,2=0.80

100 — si

100 - 52,4

47,6
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B. Pembahasan

Media pembelajaran merupakan sarana komunikasi yang digunakan untuk
menyampaikan pesan dalam pembelajaran agar siswa sebagai penerima pesan
tidak salah menangkap isi pesan berupa materi pembelajaran. Media bertujuan
untuk meningkatkan kinerja dan memungkinkan berbagai kegiatan dapat
dilaksanakan dengan cepat, tepat, dan akurat.

Suatu produk yang bagus dan menarik itu sangatlah berguna bagi setiap
penggunanya dan tentu juga proses pembuatan yang dilalui sangat panjang.
Untuk mendapatkan hasil yang maksimal juga diperlukan berbagai uji coba pada
produk tersebut. Produk yang dihasilkan dari penelitian ini adalah Media
Pembelajaran Informatika kelas X Menggunakan Canva di Pondok Pesantren
Madinatul Munawwarah Bukittinggi. Produk media pembelajaran ini digunakan
oleh guru, untuk menggunakan media pembelajaran interaktif ini hanya
berbentuk sebuah Power point.

Hasil dari penelitian ini didukung oleh angket yang telah penulis buat dan
sebarkan untuk mendapatkan hasil uji validitas, praktikalitas, dan efektifitas.
Hasil uji validitas dari ahli menunjukkan bahwa media yang telah dirancang
dinyatakan valid dengan memperoleh nilai akhir 0,89 yang mengacu pada rumus
Aiken s V produk pembelajaran dikatakan valid jika dikembangkan dengan teori
yang memadai disebut validitas isi. Hasil uji praktikalitas menunjukkan media
pembelajaran interaktif yang telah dirancang dinyatakan praktis dengan
memperoleh nilai akhir 0,88, dimana pada akhir pengolahan diperoleh moment

kappa. Untuk hasil efektifitas dari siswa menunjukkan bahwa media
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pembelajaran yang telah telah dirancang dinyatakan sangat efektif dengan nilai
0,80 hasil angket efektifitas diolah dengan mengacu rumus Richard R. Hake.
Didapatkan hasil bahwa media pembelajaran yang telah dirancang yaitu valid,

sangat tinggi, dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dilakukan oleh peneliti serta pemaparan yang
telah peneliti jabarkan pada setiap Bab sebelumnya mengenai perancangan
media pembelajaran informatika kelas X menggunakan canva di Pondok
Pesantren Madinatul Munawwarah Bukittinggi. Media telah dirancang dalam
bentuk Powerpoint media pembelajaran yang telah dirancang tersebut guru
dapat menggunakan sebagai media pembelajaran. Media pembelajaran yang
sudah dirancang teruji kevalidan, kepraktitasan, dan keefektifitasan.

Hasil uji validitas penulis mengambil 3 orang validator dengan nilai rata-rata
0,89 dengan kriteria “valid” dari hasil uji praktikalitas penulis mengambil 2 orang
guru informatika yang bernama Kurnia Irhamni, S.Pd dan Afrizal, S.Pd dengan
rata-rata nilai 0,88 dengan kategori sangat “tinggi” dan dari hasil uji efektifitas
dari 19 orang siswa didapat hasil rata nilai 0,80 dengan kategori “sangat efektif”.
Jadi hasil penelitian ini dapat melihat suatu produk layak digunakan atau tidak

sebagai media pembelajaran untuk mata pelajaran Informatika kelas X.

75
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B. Saran
Dalam media pembelajaran interaktif tentang pelajaran informatika di
Pondok Pesantren Madinatul Munawwarah Bukittinggi untuk kelas X ini penulis
menyarankan sebagai berikut:

1. Kepada para orang tua siswa hendaknya selalu memperhatikan
perkembangan belajar anaknya.

2. Siswa, guru, dan dosen yang akan melakukan penelitian dalam bidang
pendidikan agar penelitian dapat dilanjutkan untuk melihat keberhasilan
penggunaan media ini kepada siswa.

3. Para calon guru maupun guru agar mengembangkan isi materi dari

desain yang telah dirancang.
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HASIL UJI EFEKTIVITAS (19 Siswa)

Adapun tabel penilaian dari uji efektivitas produk menggunakan rumus
Richard R. Hake (G-Score) sebagai berikut:

No Penilai Sebelum Sesudah G- Indikator
(S1) (S Score

1 Adifatul 53 90 0,80 Sangat Efektif
2 Nurhaliza 56 90 0,80 Sangat Efektif
3 SitiMai Sarah 50 86 0,80 Sangat Efektif
4 Abdul Karim 46 96 0,80 Sangat Efektif
5 A Luthfi 53 93 0,80 Sangat Efektif
6 Ecah ameliyah | 50 93 0,80 Sangat Efektif
7 Rivaldo 46 90 0,80 Sangat Efektif
8 Sipardilan 46 96 0,80 Sangat Efektif
9 Alex 63 86 0,80 Sangat Efektif
10 Alexander 46 96 0,80 Sangat Efektif
11 Daffa 53 96 0,80 Sangat Efektif
12 Nurwarniza 60 73 0,80 Sangat Efektif
13 Aditia 60 100 0,80 Sangat Efektif
14 Rayla 56 76 0,80 Sangat Efektif
15 Hidayah 43 100 0,80 Sangat Efektif
16 Akbar 50 96 0,80 Sangat Efektif
17 Hesha 43 86 0,80 Sangat Efektif
18 Fadhli 70 90 0,80 Sangat Efektif
19 Fadhilah 53 90 0,80 Sangat Efektif
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memiliki kejelasan gambar dan teks.

Media pembelajaran teknologi informasi
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Aspek Pembelajaran

|
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N
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dan komunikasi yang digunakan selama
i menank

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada sclama imi
memiliki kejelasan gambar dan teks

N

Media pembelajaran teknolog) informasi
dan komunikasi yang ada sclama ini
dapat digunakan berulang-ulang.

S

Aspek Pembelajaran

wi=

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada sclama ini
dapat  membantu  dalam  proses
pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dilengkapi dengan bagian evaluasi.

Sesudah Ada Aplikasi

Kriteria

Skala

Cs

TS

Aspek Interakasi Dan Reaksi

Mudah dalam proses penggunaannya.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan
menarik

Kejelasan gambar dan teks saat
menggunakan media  pembelajaran
teknologi informasi dan komunikasi.

LS ]
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Media pembelajaran teknologi informasi
dan  komunikasi  dapat  digunakan
berulang-ulang.

"

i

Aspck Pembelajaran

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan dapat
membantu dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dilengkapi dengan

bagian evaluasi.

Saran-saran:

Que:Hhingai

5 -C

Responden

NURHALZA

2024
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FORMAT PENILAIAN EFEKTIVITAS PRODUK

A. Scbhelum Ada Aplikasi

No.

Aspek yang Dievaluasi

Skala

AR

CS

A

Aspek Interakasi Dan Reaksi

Selama  ini  sudah  ada  media
pembelajaran teknologi informasi dan
komunikasi.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan selama
ini menarik.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
memiliki kejelasan gambar dan teks.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat digunakan berulang-ulang.

Aspek Pembelajaran

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada sclama ini
dapat membantu  dalam  proses
pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini

dilengkapi dengan bagian evaluasi.

B. Sesudah Ada Aplikasi

Kriteria

Skala

3

CS

Aspek Interakasi Dan Reaksi

Mudah dalam proses penggunaannya.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan
menarik.

Kcjelasan  gambar  dan  teks  saat
menggunakan  media  pembelajaran
teknologi informasi dan komunikasi.
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4. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan  komunikasi dapat  digunakan | "
berulang-ulang.

B. | Aspck Pembelajaran

Media pembelajaran teknologi informasi

membantu dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dilengkapi dengan

|
dan komunikasi yang digunakan dapat / \ ‘
bagian evaluasi. \

%

Saran-saran:

Zobou _0§-06 - 2024

Responden

(SIr MAl_SAARAH 0
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FORMAT PENILAIAN EFEKTIVITAS PRODUK

A. Sebelum Ada Aplikasi

Tl Skala )

No. Aspek yang Dievaluasi s [ 4 | 3 1 27T 1

A. | Aspek Interakasi Dan Reaksi =
1. |Selama ini sudah ada media
pembelajaran teknologi informasi dan -
komunikasi.

[ 2. /Mcdi- pembelajaran teknologi informasi \

dan komunikasi yang digunakan selama N4
ini menarik.

dan komunikasi yang ada selama ini

/ 3. /Mcdia pembelajaran teknologi informasi

memiliki kejelasan gambar dan teks.

4. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini v
\\

dapat digunakan berulang-ulang.
| B. | Aspek Pembelajaran
5. | Media pembelajaran teknologi informasi

dan komunikasi yang ada selama ini

dapat membantu  dalam  proses s
pembelajaran.
6. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini S
dilengkapi dengan bagian evaluasi.

B. Sesudah Ada Aplikasi

Skala
No. Kriteria 5 4 3 2 |1
SS| S [cS| KS| TS

|_A. | Aspek Interakasi Dan Reaksi
| 1. | Mudah dalam proses penggunaannya. ~/
2. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan  komunikasi yang digunakan | /

menarik.
3. [Kejelasan gambar dan teks saat
menggunakan  media  pembelajaran v/

teknologi informasi dan komunikasi.
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Media pembelajaran teknologi informasi
dan  komunikasi dapat digunakan s \
! berulang-ulang.
_." B. | Aspek Pembelajaran
Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan dapat
} membantu dalam proses pembelajaran.

1 6. | Media pembelajaran teknologi informasi
/ dan komunikasi dilengkapi dengan v

bagian evaluasi.

A T

Saran-saran:

ueiltivggi S -6

2024

Responden

A~
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FORMAT PENILAIAN EFEKTIVITAS PRODUK

A. Sebelum Ada Aplikasi

Skala
No. Aspek yang Dievaluasi 5 3 2 1
SS CS | KS | TS
A. | Aspek Interakasi Dan Reaksi
1. |Selama ini sudah ada media
pembelajaran teknologi informasi dan
komunikasi.
2. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan selama N4
ini menarik.
3. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini \/
memiliki kejel gambar dan teks.
4. | Media pembelajaran teknologi informasi 5t
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat digunakan berulang-ulang.
B. | Aspek Pembelajaran
5. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini \/
dapat membantu  dalam  proses
pembelajaran.
6. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini v
dilengkapi dengan bagian evaluasi. J
B. Sesudah Ada Aplikasi
Skala
No. Kriteria 5 3 2 1
SS CS | KS | TS
A. | Aspek Interakasi Dan Reaksi
1. 7

Mudah dalam proses penggunaannya.

menggunakan media  pembelajaran
teknologi informasi dan komunikasi.

2. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan \/
menarik.

3. | Kejelasan gambar dan teks saat

107



Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dapat digunakan
berulang-ulang.

Aspek Pembelajaran

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan dapat
membantu dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dilengkapi dengan
bagian evaluasi.

Saran-saran:

Ruritiwei

S -6

Responden

2024

R e L T
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FORMAT PENILAIAN EFEKTIVITAS PRODUK

A, Sebelum Ada Aplikasi

No.

Aspek yang Dievaluasi

Skaln

J

S8

S

CS

KS

TS

A

Aspek Interakasi Dan Reaksi

Selama ini  sudah  ada  medin
pembelajaran teknologi informasi dan
komunikasi,

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan selama
ini menarik.

CUS

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
memiliki kejelasan gambar dan teks.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat digunakan berulang-ulang.

e
o,

Aspek Pembelajaran

e

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat membantu  dalam  proses
pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi infomu;s?
dan komunikasi yang ada selama ini
dilengkapi dengan bagian evaluasi.

B. Sesudah Ada Aplikasi

Kriteria

Skala

CS

Aspek Interakasi Dan Reaksi

Mudah dalam proses penggunaannya.

B =

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan
menarik.

Kejelasan gambar dan teks saat
menggunakan media  pembelajaran
teknologi informasi dan komunikasi.

109



Media pembelajaran teknologi informasi

dan komunikasi dapat digunakan |A_~

berulang-ulang.

Aspek Pembelajaran

“w|=

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan dapat
membantu dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dilengkapi dengan
bagian evaluasi.

NA

Saran-saran:

Bulittings

, 90w

e . LA aMguyad

Responden

2024
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FORMAT PENILAIAN EFEKTIVITAS PRODUK

A. Sebelum Ada Aplikasi

No.

Aspek yang Dievaluasi

Skala

W&

CS

A,

Aspek Interakasi Dan Reaksi

R

Selama ini  sudah ada media
pembelajaran teknologi informasi dan
komunikasi.

<\ S

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan selama
ini menarik.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
memiliki kejelasan gambar dan teks.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat digunakan berulang-ulang.

Aspek Pembelajaran

i

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat membantu  dalam  proses
pembelajaran.

et B 1B

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dilengkapi dengan bagian evaluasi.

B. Sesudah Ada Aplikasi

Kriteria

Aspek Interakasi Dan Reaksi

Mudah dalam proses penggunaannya.

NP

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan
menarik.

Kejelasan gambar dan teks saat
menggunakan media  pembelajaran
teknologi informasi dan komunikasi.

111




Media pembelajaran teknologi informasi
dan  komunikasi dapat digunakan
berulang-ulang.

Aspek Pembelajaran

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan dapat
membantu dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dilengkapi dengan
bagian evaluasi.

Saran-saran:

R O6bu
5 QS—-4-u-m‘

S

Juni

oM

Responden

2024
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FORMAT PENILAIAN EFEKTIVITAS PRODUK

A. Sebelum Ada Aplikasi

F Skala
No. Aspek yang Dievaluasi 5 4 3 2 1
SS S CS | KS | TS
A. | Aspek Interakasi Dan Reaksi
1. | Selama ini sudah ada media
pembelajaran teknologi informasi dan i/
komunikasi.
2. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan selama ~
ini menarik.
3. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini ~
memiliki kejelasan gambar dan teks.
4. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini e 4
dapat digunakan berulang-ulang.
B. | Aspek Pembelajaran
5. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat membantu  dalam  proses v
pembelajaran.
6. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini W
dilengkapi dengan bagian evaluasi.
B. Sesudah Ada Aplikasi
Skala
No. Kriteria 5 4 3 2 1
SS S CS | KS | TS
A. | Aspek Interakasi Dan Reaksi
1. | Mudah dalam proses penggunaannya. v
2. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan v
menarik.
3. | Kejelasan gambar dan teks saat
menggunakan  media pembelajaran J
teknologi informasi dan komunikasi.
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Media pembelajaran teknologi informasi

dan  komunikasi dapat  digunakan /
berulang-ulang.

B. | Aspek Pembelajaran

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan dapat wa
membantu dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dilengkapi dengan | \/
bagian evaluasi.

Saran-saran:

eoetwgi T -C oo

Responden

@D'.

GIOARD AW 00\ 2 R2UK1
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FORMAT PENILAIAN EFEKTIVITAS PRODUK

A. Sebelum Ada Aplikasi

No.

Aspek yang Dicvaluasi

Skala

CS

A.

Aspek Interakasi Dan Reaksi

Selama ini sudah ada media
pembelajaran teknologi informasi dan
komunikasi.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan selama
ini menarik.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
memiliki kejelasan gambar dan teks.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat digunakan berulang-ulang.

Aspek Pembelajaran

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat membantu  dalam  proses
pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dilengkapi dengan bagian evaluasi.

B. Sesudah Ada Aplikasi

Kriteria

Skala

BN

CS

Aspek Interakasi Dan Reaksi

Mudah dalam proses penggunaannya.

N =

Media pembelajaran teknologi informasi
dan  komunikasi yang digunakan
menarik.

Kejelasan gambar dan teks saat
menggunakan media  pembelajaran
teknologi informasi dan komunikasi.




Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dapat  digunakan
berulang-ulang.

Aspek Pembelajaran

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan dapat
membantu dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dilengkapi dengan
bagian evaluasi.

Saran-saran:

Gukidtinggi

¢ -6

Responden

2024

C Nuwswze 2
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FORMAT PENILAIAN EFEKTIVITAS PRODUK

A. Sebelum Ada Aplikasi

No.

Skala

Aspek yang Dievaluasi

TS

A.

Aspek Interakasi Dan Reaksi

Selama ini sudah ada media
pembelajaran teknologi informasi dan
komunikasi.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan selama
ini menarik.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
memiliki kejelasan gambar dan teks.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat digunakan berulang-ulang.

Aspek Pembelajaran

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat membantu dalam  proses
pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini

dilengkapi dengan bagian evaluasi.

WS S TS

Sesudah Ada Aplikasi

No.

Kiriteria

Aspek Interakasi Dan Reaksi

Mudah dalam proses penggunaannya.

D=

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan
menarik.

Kejelasan gambar dan teks saat
menggunakan media  pembelajaran

teknologi informasi dan komunikasi.
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4| Media pembelajaran teknologi informasi
dan - komunikesi  dapat digunakan
| berulang-ulang,

B, | Aspek Pembelajaran

membantu dalam proses pembelajoran,

6. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan  komunikasi  dilengkapi  dengan
bagian evaluasi.

5. | Media pembelajaran teknologi informasi- \;4 T
dan komunikasi yang digunakan dapat

Saran-saran:

-}

Quiathng g s fum 2024

Responden

-
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FORMAT PENILAIAN EFEKTIVITAS PRODUK

A. Sebelum Ada Aplikasi

No.

Aspek yang Dievaluasi

Skala

CS | KS

TS

A.

Aspek Interakasi Dan Reaksi

Selama ini  sudah ada media
pembelajaran teknologi informasi dan
komunikasi.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan selama
ini menarik.

I B

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
memiliki kejelasan gambar dan teks.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat digunakan berulang-ulang.

%

Aspek Pembelajaran

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat membantu  dalam  proses
pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini

dilengkapi dengan bagian evaluasi.

Sesudah Ada Aplikasi

Kriteria

Aspek Interakasi Dan Reaksi

Mudah dalam proses penggunaannya.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan  komunikasi yang digunakan
menarik.

N e

Kejelasan gambar dan teks saat

menggunakan media  pembelajaran \/

teknologi informasi dan komunikasi.
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4. | Media pembelajaran teknologi informasi o
dan komunikasi dapat digunakan
berulang-ulang.

B. | Aspek Pembelajaran

S. | Media pembelajaran teknologi informasi L
dan komunikasi yang digunakan dapat L/
membantu dalam proses pembelajaran.

6. | Media pembelajaran teknologi informasi ~
dan komunikasi dilengkapi dengan /

bagian evaluasi.

Saran-saran:

Gueitinggr € -6 2024

Responden




FORMAT PENILAIAN EFEKTIVITAS PRODUK

A. Sebelum Ada Aplikasi

el

Aspek yang Dievaluasi

Skala

Ccs

TS

A.

Aspek Interakasi Dan Reaksi

L.

Selama ini sudah ada media
pembelajaran teknologi informasi dan
komunikasi.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan selama
ini menarik.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
memiliki kejelasan gambar dan teks.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat digunakan berulang-ulang.

Aspek Pembelajaran

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat membantu  dalam  proses
pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini

dilengkapi dengan bagian evaluasi.

Sesudah Ada Aplikasi

No.

Kriteria

Skala

v |

cs

Aspek Interakasi Dan Reaksi

Mudah dalam proses penggunaannya.

N = 3>

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan
menarik.

Kejelasan gambar dan teks saat
menggunakan media pembelajaran

teknologi informasi dan komunikasi.

SNz
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4. | Media pembelajaran teknologi informasi

dan komunikasi dapat digunakan v

i berulang-ulang.

4 B. | Aspek Pembelajaran

5. | Media pembelajaran teknologi informasi

dan komunikasi yang digunakan dapat | . —

membantu dalam proses pembelajaran.

6. | Media pembelajaran teknologi informasi " :
dan komunikasi dilengkapi dengan J

bagian evaluasi. j

Saran-saran:

Buetuey  § -C 2024

Responden

‘ e




FORMAT PENILAIAN EFEKTIVITAS PRODUK

A. Sebelum Ada Aplikasi

123

Skala
No. Aspek yang Dievaluasi 5 3 2 1
SS CS | KS | TS
A. | Aspek Interakasi Dan Reaksi
1. |Selama ini sudah ada media
pembelajaran teknologi informasi dan \/
komunikasi.
2. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan selama /
ini menarik.
3. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini e
memiliki kejelasan gambar dan teks.
4. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini GiE
dapat digunakan berulang-ulang.
B. | Aspek Pembelajaran
5. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat membantu  dalam  proses \/
pembelajaran.
6. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini \/
dilengkapi dengan bagian evaluasi.
B. Sesudah Ada Aplikasi
Skala
No. Kriteria 3 2 1
CS | KS | TS

Aspek Interakasi Dan Reaksi

Mudah dalam proses penggunaannya.

2. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan
menarik.

3. | Kejelasan gambar dan teks saat

menggunakan = media pembelajaran
teknologi informasi dan komunikasi.

G bR




"
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T
LR A

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dapat digunakan |
berulang-ulang.

Aspek Pembelajaran

ww

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan dapat | "
membantu dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dilengkapi dengan |\
bagian evaluasi.

Saran-saran:

Guatbnggi ¢ .6 2024

Responden

adihwa TAputra /



FORMAT PENILAIAN EFEKTIVITAS PRODUK

A. Sebelum Ada Aplikasi

e

Aspek yang Dievaluasi

Skala

CS | KS

A.

Aspek Interakasi Dan Reaksi

1.

Selama ini sudah ada media
pembelajaran teknologi informasi dan
komunikasi.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan selama
ini menarik.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
memiliki kejel gambar dan teks.

N

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat digunakan berulang-ulang.

Aspek Pembelajaran

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat membantu  dalam  proses
pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dilengkapi dengan bagian evaluasi.

B. Sesudah Ada Aplikasi

No.

Kriteria

Aspek Interakasi Dan Reaksi

Mudah dalam proses penggunaannya.

N [

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan
menarik.

Kejelasan gambar dan teks saat
menggunakan media pembelajaran
teknologi informasi dan komunikasi.

&\\\ma
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4.1

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dapat digunakan
berulang-ulang.

B e ot i e b SIS

B. | Aspek Pembelajaran

5. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan dapat g
membantu dalam proses pembelajaran.

6. | Media pembelajaran teknologi informasi

dan komunikasi dilengkapi dengan
bagian evaluasi.

Saran-saran:

Bueikkingg,

i

; Qagm Azabea |

Responden

2024
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FORMAT PENILAIAN EFEKTIVITAS PRODUK

A. Sebelum Ada Aplikasi

Skala
No. Aspek yang Dievaluasi 5 4 3 i 1
SS S CS | KS | TS
A. | Aspek Interakasi Dan Reaksi
1. |Selama ini sudah ada media
pembelajaran teknologi informasi dan o
komunikasi.
2. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan selama v <
ini menarik.
3. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini F
memiliki kejelasan gambar dan teks.
4. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini v
dapat digunakan berulang-ulang.
B. | Aspek Pembelajaran
5. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini \/
dapat membantu dalam  proses
pembelajaran.
6. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini \/
dilengkapi dengan bagian evaluasi.
B. Sesudah Ada Aplikasi
Skala
No. Kriteria 5 4 3 2 1
SS S CS | KS | TS
A. | Aspek Interakasi Dan Reaksi
1. | Mudah dalam proses penggunaannya. v
2. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan oA
menarik.
3. | Kejelasan gambar dan teks saat J
menggunakan media  pembelajaran
teknologi informasi dan komunikasi.
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Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dapat digunakan
berulang-ulang.

Aspek Pembelajaran

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan dapat
membantu dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dilengkapi dengan

bagian evaluasi.

Saran-saran:

/f,,[u

or /7 un:’

Responden

2024
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FORMAT PENILAIAN EFEKTIVITAS PRODUK

A. Sebelum Ada Aplikasi
Skaln
No. Aspek yang Dievaluasi 5 3 2 1
SS CS | KS | TS
A. | Aspek Interakasi Dan Reaksi
1. | Selama ini sudah ada media
pembelajaran teknologi informasi dan A
komunikasi.
2. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan selama \/
ini menarik.
3. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini A
memiliki kejelasan gambar dan teks.
4. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini >4
dapat digunakan berulang-ulang.
B. | Aspek Pembelajaran
5. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang ada selama ini
dapat membantu  dalam  proses > 4
pembelajaran.
6. | Media pembelajaran teknologi informasi ol
dan komunikasi yang ada selama ini
dilengkapi dengan bagian evaluasi.
B. Sesudah Ada Aplikasi
Skala
No. Kriteria 5 3 2 1
SS CS | KS | TS
A. | Aspek Interakasi Dan Reaksi
1. | Mudah dalam proses penggunaannya. ~
2. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan A
menarik.
3. | Kejelasan gambar dan teks saat
menggunakan media  pembelajaran \/
teknologi informasi dan komunikasi.
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4. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dapat  digunakan v
berulang-ulang.

B. | Aspek Pembelajaran

5. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi yang digunakan dapat
membantu dalam proses pembelajaran.

5

6. | Media pembelajaran teknologi informasi
dan komunikasi dilengkapi dengan
bagian evaluasi.

<

Saran-saran:

(g)p%\dﬁof; . S - C 2024

&/Cbal‘ talus .2




Lampiran IV

UIN

SJECH M. DJAMIL DJAMBEK
BUKITTINGGI

STORYBOARD

131




Media

Dirancang Oleh
Tempat/Tgl Lahir
Tampilan

Ukuran Layar

132

HALAMAN INTRO

: Media Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan

Canva

: Muhammad Ramadani

: Rantauprapat/ 17 Maret 2002
: Intro

: 1920 X 1080 pixels

TRCA

Deskripsi Layar

Warna
Layar Dasar

Atribut Tulisan
Jenis Huruf
Ukuran

Tipe

Music

Narasi

: Ini adalah tampilan halaman intro yang muncul setalah
Membuka aplikasi

: Hitam, Abu-abu, dan Biru

: Baground Template

: Intro Rust

: 59

: Epek Splice

: media interaktif. Mp4

: Menampilkan halaman cover menuju halaman menu
utama dan menampilkan perintah sebuah Botton
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HALAMAN MENU
Media : Media Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan
Canva
Dirancang Oleh : Muhammad Ramadani
Tempat/Tgl Lahir  : Rantauprapat/ 17 Maret 2002
Tampilan : Menu
Ukuran Layar : 1920 X 1080 pixels

=
G s A s s

00000

Alur Tujuan

\ P-[Qmo._lﬁ|r|_. ummnm)\_,,,-

P_mmuk

"'é &
m.m _xdm_.m:n = \

Deskripsi Layar : Ini adalah halaman Menu, pada halaman ini dilengkapi
Tombol-tombol botton yang dapat memudahkan
Masuk ke tampilan berupa menu profil, petunjuk,
Capaian pembelejaran, Alur tujuan pembelajaran,
materi, vidio ajar, tombol back

Warna : Hitam, kuning, merah, dan biru

Layar Dasar : Baground Template

Atribut Tulisan

Jenis Huruf : Times New Roman

UKkuran :33

Tipe : Bold

Music : media interaktif. Mp4

Narasi : Halaman ini memudahkan untuk masuk ke halaman

Profil, petunjuk, Cp, Atp, materi, vidio ajar, dan tombol
back.



Media

Dirancang Oleh
Tempat/Tgl Lahir
Tampilan

Ukuran Layar
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HALAMAN PROFIL

: Media Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan
Canva

: Muhammad Ramadani

: Rantauprapat/ 17 Maret 2002

: Profil

: 1920 X 1080 pixels

o
L R R S Tt S T

eve0d

Nama :Muhammad Ramadani

Nim : 2520026

Prodi :Pendidikan Teknik Informatika & Komputer
Fakultas : Tarbiyah Dan limu Keguruan

Alamat :Sumatera Utara, Kab LabuhanBatu

TTL : Rantauprapat, 17 Maret 2002

Riwayat Pendidikan
L. SDN 112135
2. Mits NI Rantauprapat
3. MAN. Rantauprapat
4.UIN SJECH MDJAMIL DJAMBEK BUKITTINGGI

Deskripsi Layar
Warna
Layar Dasar

Atribut Tulisan
Jenis Huruf
Ukuran

Tipe

Music

Narasi

: Tampilan Ini adalah halaman profil perancang media
: Hitam, merah, coklat dan biru
: Baground Template

: Times New Roman

:29

: Bold

: media interaktif. Mp4

: Tampilan Ini adalah halaman profil perancang media
Menampilkan riwayat pendidikan, profil, media sosial
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HALAMAN PETUNJUK
Media : Media Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan
Canva
Dirancang Oleh : Muhammad Ramadani
Tempat/Tgl Lahir  : Rantauprapat/ 17 Maret 2002
Tampilan : Petunjuk penggunaan
Ukuran Layar : 1920 X 1080 pixels

Ch 8 18 h B b 1B R O U o

Petunjuk Penggunaan @cC m

1. Berdoalah sebelum menggunakan media pembelajaran ini

2.Pada menu utama akan muncul ucapan selamat datang dan beberapa tombol
yang dapat dipilih, yaitu Profil, Petunjuk, Capaian Pembelajaran, Alur Tujuan
Pembelajaran, Materi, Vidio Ajar, dan Latihan.

3.Menu Profil berisi biodata Pemilik

4.Menu Petunjuk berisi petunjuk penggunaan

5.Menu Capaian pembelajaran dan Tujuan pembelajaran

6.Menu materi berisikan sub-sub materi pembelajaran

7.Menu Vidio ajar berisikan vidio materi bahan ajar

8.Menu Latihan berisikan soal latihan , jika diklik tombol next
maka lanjut pada soal latihan, dan terdapat jumlah skor
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g ]
G b b b h b s s s o

Petunjuk Penggunaan 0000 0

Tombol start Tombol next:

tekan tombol untuk menuju

E tekan tombol start untuk kehad "
s
masuk ke menu utama PRI SEnIINYS

Tombol menu

utama Tombol back:

tekan tombol untuk masuk tekan tombol kembali untuk
ke halaman menu utama kehalaman sebelumnya

Deskripsi Layar : Tampilan Ini adalah halaman petunjuk perancang
Media

Warna : Hitam, merah, coklat dan biru

Layar Dasar : Baground Template

Atribut Tulisan

Jenis Huruf : Times New Roman

Ukuran : 31

Tipe : Bold

Music : media interaktif. Mp4

Narasi : Tampilan ini adalah halaman yang berupa petunjuk

Penggunaan media dan beserta penggunaan botton
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HALAMAN CAPAIAN PEMBELAJARAN (CP)

Media : Media Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan
Canva

Dirancang Oleh : Muhammad Ramadani

Tempat/Tgl Lahir  : Rantauprapat/ 17 Maret 2002

Tampilan : Capaian Pembelajaran (CP)

Ukuran Layar : 1920 X 1080 pixels

Q| pell | o] o] ]

G 68 8 G 8 O

Capaian @ C c -

\ Pembelajaran (CP) e

Nama Sekolah : Ponpes Madinatul Munawwarah Bukittinggi
Mata Pelajaran : Informatika

Fase/Kelas :ENO

Tahun Ajaran : 2024-2025

CAPAIAN BERDASARKAN ELEMEN

Pada akhir fase E, peserta didik mampu menerapkan

: praktk baik konsep pemrograman prosedural dalam
Algontma dan salah satu bahasa pemrograman prosedural dan mampu
Pemograman (AP) mengembangkan program yang terstruktur dalam notasi
algorntma atau notas: lain, berdasarkan strategi
algontmik yang tepat.

G 0 15 0 5 O 1

00000

Pada akhir fase E, peserta didik mampu
memahami sejarah perkembangan
komputer dan tokoh tokohnya, memahami
Dampak Sosial hak kekayaan intelektual, lisensi, aspek

teknis, hukum, ekonomi, lingkungan, dan
Informatika (DSI) sosial dari produk TIK, memahami
berbagai bidang studi dan profesi bidang
Informatika serta peran Informatika pada
bidang lain.




Deskripsi Layar

Warna
Layar Dasar

Atribut Tulisan
Jenis Huruf
Ukuran

Tipe

Music

Narasi

: Tampilan Ini adalah halaman capaian pembelejaran

Informatika

: Hitam, merah, coklat dan biru
: Baground Template

: Arimo

:24

: Bold

: media interaktif. Mp4

: Tampilan ini adalah halaman capaian pembelajaran

Dan tombol home untuk kembali ke menu utama
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HALAMAN ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN (ATP)

Media : Media Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan
Canva

Dirancang Oleh : Muhammad Ramadani

Tempat/Tgl Lahir  : Rantauprapat/ 17 Maret 2002

Tampilan : Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)

Ukuran Layar : 1920 X 1080 pixels

i | ol
L O O S S I T

Alur Tujuan » u W/ O 9

Pembelajaran (ATP
. proas
E.7 Algoritma dan Pemograman
% PROFTI RELASI JUML
it | nemon | e | i | e | 290 e
) ) ) o PANCASILA ELEMEN . JAM
Pada akhir faze §. pozerts AP0} Membaca dan
A mampy mevet 1phan menulis algoritma
praktk baik konzep dengasn henas
PORBgOan ghansiusel Mengenal s e penvelesaan
pemrepomen et e | APA2 Memhazi Vgorma |3 l\‘{.:..:;n t:::« poret- 2P
mmnpe suagemtenghan Proses pantograman dan S S problem
program +sag tesstruk el dengon meggusakan | pemograman Kritis jonal (BK) | o ing)
dslam potans algortma atau bahasy pemmrograman
oot latn. berdasarkan
rateg slgarmmnk vang tepat
Deskripsi Layar : Tampilan Ini adalah halaman petunjuk perancang
Media
Warna : Hitam, merah, coklat dan biru
Layar Dasar : Baground Template
Atribut Tulisan
Jenis Huruf : Arimo
Ukuran : 24
Tipe : Bold
Music : media interaktif. Mp4
Narasi : Tampilan ini adalah halaman alur tujuan pembelajaran

Dan tombol next untuk lanjut ke halaman selanjutnya



Media

Dirancang Oleh
Tempat/Tgl Lahir
Tampilan
Ukuran Layar
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HALAMAN MATERI

: Media Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan

Canva

: Muhammad Ramadani

: Rantauprapat/ 17 Maret 2002
: Halaman Materi

: 1920 X 1080 pixels

Deskripsi Layar
Warna
Layar Dasar

Atribut Tulisan
Jenis Huruf
Ukuran

Tipe

Music

Narasi

: Tampilan Ini adalah tampilan materi pembelajaran

: Hitam, abu-abu
: Baground Template

: Open Sans

: 25 dan 27

: Bold

: media interaktif. Mp4

: tampilan menu ini sebuah baground yang

sub-sub materi yang harus dijelaskan ke siswa
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HALAMAN CONTOH MATERI 1

Media : Media Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan
Canva

Dirancang Oleh : Muhammad Ramadani

Tempat/Tgl Lahir  : Rantauprapat/ 17 Maret 2002

Tampilan : Halaman Materi 1

Ukuran Layar : 1920 X 1080 pixels

Algoritma adalah suatu kumpulan instruksi terstruktur
dan terbatas yang dapat di implementasikan dalam bentuk
program komputer untuk menyelesaikan suatu
permasalahan komputasi tertentu. Algoritma merupakan

bentuk dari suatu strategi atau ‘resep’ yang kalian gunakan
untuk menyelesaikan suatu masalah. Algoritma lahir dari
suatu proses berpikir komputasional oleh seseorang untuk
menemukan solusi dari suatu permasalahan yang diberikan.

Deskripsi Layar : Tampilan Ini adalah tampilan materi 1

Warna : Hitam, abu-abu

Layar Dasar : Baground Template

Atribut Tulisan

Jenis Huruf : Arimo

Ukuran :30

Tipe : Bold

Music : media interaktif. Mp4

Narasi : tampilan ini adalah tampilan materi yang akan di

tampilkan kepada siswa, materi-materi yang
berdasarkan buku di perpustakaan.
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HALAMAN CONTOH MATERI 1

Media : Media Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan
Canva

Dirancang Oleh : Muhammad Ramadani

Tempat/Tgl Lahir  : Rantauprapat/ 17 Maret 2002

Tampilan : Halaman Materi 1

Ukuran Layar : 1920 X 1080 pixels

Komputer pada saat ini telah masuk pada seluruh sendi
kehidupan kalian. Komputer saat ini sangat terjangkau dan
memiliki banyak bentuk. Komputer tidak lagi berbentuk
desktop, tetapi juga dapat berbentuk laptop, ponsel pintar, jam

tangan, kacamata, bahkan menyatu dengan beragam benda

yang kita sebut sebagai internet of things.Perkembangan

teknologi juga tak lepas dari perkembangan ilmuwan dan

insinyur yang mengembangkannya. Tokoh-tokoh tersebut tidak

hanya menciptakan mesin, tetapl juga menciptakan konsep-

konsep yang dipakai sampai sekarang, misalnya Algoritma
Sditemukan pada tahun 830 oleh Al-Khawarizmi

\

Deskripsi Layar : Tampilan Ini adalah tampilan materi 1

Warna : Hitam, abu-abu

Layar Dasar : Baground Template

Atribut Tulisan

Jenis Huruf : Arimo

Ukuran : 30

Tipe : Bold

Music : media interaktif. Mp4

Narasi : tampilan ini adalah tampilan materi yang akan di

tampilkan kepada siswa, materi-materi yang
berdasarkan buku di perpustakaan.
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HALAMAN CONTOH MATERI 1

Media : Media Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan
Canva

Dirancang Oleh : Muhammad Ramadani

Tempat/Tgl Lahir  : Rantauprapat/ 17 Maret 2002

Tampilan : Halaman Materi 1

Ukuran Layar : 1920 X 1080 pixels

A. PRAKTIK LINTAS
BIDANG

Praktik Lintas Bidang (PLB) merupakan sebuah konsep
pembelajaran terhadap penekanan sebuah pekerjaan maupun
pengembangan pengetahuan yang secara umum harus
dipelajari meskipun bukan bidang yang ditekuni salah satu nya

terhadap penggunaan komputer yang dimasa sekarang banyak
digunakan orang-orang diberbagai aspek kehidupan.

Deskripsi Layar : Tampilan Ini adalah tampilan materi 1
Warna : Hitam, abu-abu

Layar Dasar : Baground Template

Atribut Tulisan

Jenis Huruf : Arimo

Ukuran :30

Tipe : Bold

Music : media interaktif. Mp4

Narasi

: tampilan ini adalah tampilan materi yang akan di
tampilkan kepada siswa, materi-materi yang
berdasarkan buku di perpustakaan.
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HALAMAN SOAL LATIHAN
Media : Media Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan
Canva
Dirancang Oleh : Muhammad Ramadani
Tempat/Tgl Lahir  : Rantauprapat/ 17 Maret 2002
Tampilan : Halaman Soal Latihan
Ukuran Layar : 1920 X 1080 pixels

Soal 1
Apa yan
dimaksud dengan
algoritma dalam
konteks

komputasi?

Deskripsi Layar : Tampilan Ini adalah tampilan materi pembelajaran
Warna : Hitam, abu-abu

Layar Dasar : Baground Template

Atribut Tulisan

Jenis Huruf : Arimo

Ukuran :34

Tipe : Bold

Music : media interaktif. Mp4

Narasi : tampilan ini adalah soal untuk siswa



Media

Dirancang Oleh
Tempat/Tgl Lahir
Tampilan

Ukuran Layar
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HALAMAN NILAI

: Media Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan

Canva

: Muhammad Ramadani

: Rantauprapat/ 17 Maret 2002
: Halaman Nilai

: 1920 X 1080 pixels

- o
skor Nilai )

10 X

10V

10 X

10

10

10

10

10

10

10

9
8
7
6
5
4
3
2
1

Deskripsi Layar
Warna
Layar Dasar

Atribut Tulisan
Jenis Huruf
Ukuran

Tipe

Music

Narasi

: Tampilan Ini adalah tampilan nilai
: Hitam, abu-abu, dan biru
: Baground Template

: Arimo

: 38

: Bold

: media interaktif. Mp4

: tampilan ini adalah nilai dari soal yang telah diisi oleh

siswa, kemudian ada tombol home ke halaman menu
materi



Media

Dirancang Oleh
Tempat/Tgl Lahir
Tampilan
Ukuran Layar
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HALAMAN VIDIO AJAR

: Media Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan

Canva

: Muhammad Ramadani

: Rantauprapat/ 17 Maret 2002
: Vidio ajar

: 1920 X 1080 pixels

) Vidioajar_nzoe

Deskripsi Layar
Warna
Layar Dasar

Atribut Tulisan
Jenis Huruf
Ukuran

Tipe

Music

Narasi

: Tampilan Ini adalah tampilan Vidio ajar
: Hitam, abu-abu
: Baground Template

: Arimo

: 30

: Bold

: media interaktif. Mp4

: tampilan ini adalah tampilan materi dan praktikum

yang akan ditampilkan kepada siswa agar siswa lebih
mudah memahami materi tersebut



Media

Dirancang Oleh
Tempat/Tgl Lahir
Tampilan
Ukuran Layar
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HALAMAN VIDIO AJAR

: Media Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan

Canva

: Muhammad Ramadani

: Rantauprapat/ 17 Maret 2002
: Vidio ajar

: 1920 X 1080 pixels

1) Vidio ajar Rece )
‘

R 0 = = o= NES——

Deskripsi Layar
Warna
Layar Dasar

Atribut Tulisan
Jenis Huruf
Ukuran

Tipe

Music

Narasi

: Tampilan Ini adalah tampilan Vidio ajar
: Hitam, abu-abu
: Baground Template

: Arimo

:30

: Bold

: media interaktif. Mp4

: tampilan ini adalah tampilan materi dan praktikum

yang akan ditampilkan kepada siswa agar siswa lebih
mudah memahami materi tersebut
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KEMENTERIAN AGAMA KOTA BUKITTINGGI MAS
PONDOK PESANTREN MADINATUL MUNAWWARAH
BUKITTINGGI
JI. Abdul Manan, Campago (mguk Bulek,
Kec. Mandiangin Koto Selayan, Buki i Barat 2611

INFORMASI UMUM

Nama Peny : Muh d Ramad

Satuan Pendidikan : Pondok Pesanteren Madinatul Muawwarah
Fase / Semester : E/ Ganjil / Genap

Mata Pelajaran : Informatika

Tahun Penyusun 12023

Fase :E

CAPAIAN UMUM:

Pada akhir fase E, peserta didik mampu memahami dampak dan menerapkan etika sebagai warga digital,
memahami komponen, fungsi, cara kerja, dan kodifikasi data sebuah komputer serta proses kodifikasi dan
penyimpanan data dalam sistem komputer, jaringan komputer dan mtemet, mengzkss, mengolah, dan
mengelola data secara efisien, terstruktur, dan si g dan melakuk

prediksi berdasarkan data dengan menggunakan perkakas atau secara manual menerapkan berpikir
kompmz.slonzl secara mandiri untuk menyelesaikan persoalan dengan data diskrit bervolume kecil dan

di ikan berpikir komputasional dalam bidang lain, bangkan atau
program dalam bahasa blok (v:sual) menggunakm berbagai aplikasi untuk berkomumkxsu mencari, dan
lola konten infc serta b royong untuk menciptakan produk dan menjelaskan

karakteristik serta fungsi produk dalam laporan dan presentasi yang menggunakan aplikasi.

CAPAIAN PER ELEMEN
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ELEMEN CAPAIAN PEMBELAJARAN

BK Pada akhir fase E, peserta didik mampu pkan berpikir komputasional
untuk menghasilkan beberapa solusi dalam menyelesaikan persoalan dengan data
diskrit bervolume kecil dan disposisikan berpikir komputasional dalam
bidang lain
terutama dalam literasi, numerasi, dan literasi sains (computationally literate)

TIK Pada akhir fase E, peserta didik mampu menerapkan praktik baik dalam
memanfaatkan aplikasi surel untuk berk ikasi, aplikasi p untuk
|pencarian informasi di internet, content management system (CMS) untuk
|pengelolaan konten digital, dan faatkan perkakas TIK untuk duk
|pembuatan laporan, presentasi serta analisis dan interpretasi data.

SK Pada akhir fase E, peserta didik mampu mendeskripsikan komponen, fungsi, dan
cara kerja komputer yang membentuk sebuah sistem komputasi, serta

jelaskan proses dan p kodifikasi untuk penyimpanan data dalam
|memori
komputer.

JKI Pada akhir fase E, peserta didik mampu memahami konektivitas jaringan lokal,
komunikasi data via ponsel, koncktivitas internet melalui jaringan kabel dan
nirkabel
(bluetooth, wifi, internet).

AD Pada akhir fase E, peserta didik mampu | lah lola, dan
menganalisis data secara efisien, terstruktur, dan sistematis untuk

interpretasi dan prediksi sekumpulan data dari situasi konkret sehari-
hari yang berasal dari
suatu sumber data dengan menggunakan perkakas TIK atau manual.
AP Pada akhir fase E, peserta didik mampu memahami objek-objek dan instruksi

dalam sebuah lingkungan pemrograman blok (visual) untuk mengembangkan
program visual sederhana berdasarkan contoh-contoh yang diberikan,
bangkan karya
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digital kreatif (game, animasi, atau p i), pkan aturan lasi konsep dari
satu bahasa visual ke bahasa visual lainnya, dan mengenal pemrograman
tekstual sederh

DSt Pada akhir fase E, peserta didik mam hami diaan data dan infc i
lewat aplikasi media sosial, hami keterbukaan infc i, memilih infe iyang
bersifat publik atau privat, pkan etika dan menjaga k dirinya
dalam masyarakat digital.

PLB Pada akhir fase E, peserta didik mampu bergotong royong untuk mengidentifikasi
f \! impl i, menguji, dan menyempurnakan artefak
komputasional sebagai solusi p I kat serta ikasikan produk
dan proses pengembangannya dalam bentuk karya kreatif yang
menyenangkan secara lisan maupun tertulis.

Bukittinggi,  Agustus 2024
Mengetahui, Mengetahui,
Kepala Madrasah Guru Mapel

P

AFRIZAL, S.Pd KURNIA IRHAMNI, S.Pd
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ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN
INFORMATIKA MAS PONPES MADINATUL
MUNAWWARAH BUKITTINNGI
FASE E KELAS X



BAB 1 Berpikir Komputasional

Tujuan Pembelajaran
1. Peserta didik dapat menjelaskan k p berpikir komputasional
2

Peserta didik dapat mengaplikasikan metode pendekatan dekomposisi, pengenalan pola,
abstraksi dan algoritme untuk rnenyelmlkan petmasalnhun yang diberikan.

3. Peserta didik dapat buat dan pkan luasi pada solusi yang
di ajukan untuk memecahkan permasalahan yang ada dalnm kehidupan sehari — hari secara
baik dan benar..

4. Peserta didik dapat g untuk hkan per lahan yang ada dalam kehidupan
sehari — hari dengan menggunakan teknik algomme

5. Peserta didik dapat menciptak per lahan d kan |
berpikir komputasional dengan data dalam ba'bagal pmoalan/bldang dengan berbagal carn,
seperti desain game, jumlah} gan cepat, membuat prosedur dengan
menerapkan prinsip berpikir komputasional yang sudah dijelaskan sebelumnya.

Alur Tujuan Pembelajaran

Elemen:

Pemahaman BK (Berpikir Komputasional)

Profil Pelajar Pancasila:
Bermalar Kritis, Mandiri, dan Kreatif

| (computationally literate).

Capaian Pembelajaran:

Peserta didik mampu menerapk:n berpikir komputasional untuk menghasilkan beberapa
solusi dalam menyel d data diskrit bervolume kecil dan mendisposisikan
berpikir komputasional dalam bidang lain terutama dalam literasi, numerasi, dan literasi sains

Materi* Tujuan Pembelajaran Modul Ajar** | JP
Peserta didik dapat memahami konsep komputasional. 1 4

Peserta didik menjelaskan konsep  berpikir
| komputasional.

Peserta  didik p hami P
dekomposisi, pengenalan pola, abstraksi dan
algoritme untuk menyelesaikan per lahan yang
diberikan.
Peserta didik mamp gaplikasikan pendekatan
L% dekomposisi, pengenal pola, abstraksi dan
algoritme untuk menyelesaikan per lahan yang
diberikan.

Peserta didik dapat membuat dan menerapkan sebuah
perencanaan evaluasi pada solusi yang di ajukan
untuk memecahkan permasalahan yang ada dalam
kehidupan sehari — hari secara baik dan benar.

Peserta didik dapat iptakan penyelesaian 1 4
permasalahan dengan menerapkan konsep berpikir
komputasional dengan data dalam berbagai
persoalan/bidang dengan berbagai cara, seperti
mendesain game, menjumlahkan bilangan dengan
cepat, membuat prosedur dengan menerapkan prinsip
berpikir komputasional yang sudah dijelaskan

ya.
TOTAL JAM PELAJARAN (JP) 8
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BAB 2 Teknologi Informasi dan Komunikasi

Tujuan Pembelajaran

1,

CouanBWN

Peserta didik dapat memahami konsep email, layanan penyimpan online, dan mesin pencari
Google.

Peserta didik p pkan cara buat, lis, dan mengirim emai

. Peserta didik dapat praktikkan cara melakukan pencarian di Google.

Peserta didik dapat mempraktikkan untuk membuat, menulis, dan mengirim e1

Peserta didik p ktikkan untuk girim file melalui email.

Peserta didik mampu mcnggunnknn enkn dalam bcrkmm email.

Peserta didik pu menggunak online.

. Peserta didik memilih kata kunci yang tcpm untuk mclakukan pencarian di Google.
Peserta didik menggunakan Google untuk mencari infc i yang dibutuhkan di Int

Alur Tujuan Pembelajaran

Elemen:
Pemahaman TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi)

Profil Pelajar Pancasila:
Bemalar Kritis, Mandiri, dan Kreatif
Capaian Pembelajaran:
Peserta didik mampu menerapkan praktik baik dalam memanfaatkan aplikasi surel

untuk berk ikasi, aplikasi p ban dalam pencarian informasi di internet, content
management syslem (CMS) untuk pengelolaan komcn dlgnal dan memanfaatkan perkakas TIK
untuk p p p i serta dan interpretasi data.
Materi* Tujuan Pembelajaran Modul Ajar** | JP
Peserta dxdxk mampu menggunakan email. 2 4
ya, cara lola email, dan

etika-etika yang perlu diperhatikan

saat menggunakan email sebagai media
komunikasi

Peserta didik mampu menjelaskan konsep email.
Peserta didik mampu membuat akun di google.
Peserta didik mampu menggunakan layanan
email.

Peserta didik dapat melakukan pengiriman file

melalui email

Peserta didik dapat menunjukan etika-etika yang

perlu diperhatikan saat menggunakan email
sebagai media komunikasi secara baik dan benar.

Peserta didik mampu menggunakan layanan

penyimpanan online melalui google drive.

Peserta didik mampu menggunakan Google untuk 1 4
mencari informasi yang dibutuhkan di Internet.

Peserta didik dapat memahami mesin pencari
google, seperti konsep kueri pencarian,
kesesualan halaman web, kualitas konten,

web, k dan an

Peng:

pencarian.
Peserta didik mampu mengunakan search engine
dan mengorganisasi informasi.
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Peserta didik mampu menggunakan mesin
pencari google, seperti pencarian dengan frasa,
pencarian dengan pengecualian, pencarian format
file tertentu, domain tertentu, pencarian gambar,
pembatasan waktu dan bahasa.

TOTAL JAM PELAJARAN (JP) 8




BAB 3 Sistem Komputer

Tujuan Pembelajaran

1. Peserta didik menjelaskan perangkat keras yang digunakan untuk pemrosesan dan
penyimpanan data dalam komputer.

Peserta didik menjelaskan fungsi dan dasar pertimbangan pemilihan perangkat keras
pemr dan penyimp data.

Peserta didik menjelaskan fungsi dasar perangkat input dan perangkat output.

Peserta didik menjelaskan jenis-jenis software beserta fungsinya.

Peserta didik menjelaskan fungsi sistem operasi.

Peserta didik menyimpulkan kekurangan dan kelebihan berbagai macam sistem operasi.
Peserta didik membandingkan software yang diperlukan untuk menyelesaikan permasalahan
pada sistem computer

L

Nowsw

Alur Tujuan Pembelajaran

Elemen:
Pemahaman SK (Sistem Komputer)

Profil Pelajar Pancasila:
Bemalar Kritis, Mandiri, dan Kreanf
Capaian Pembelajaran: {i

£

peserta didik mampu deskripsikan k , dan cara kerja kompu(er yang
membentuk sebuah sistem komputasn, serta menjelaskan proses dan penggunaan kodifikasi
untuk penyimpanan data dalam memori komputer.

Materi* Tujuan Pembelajaran Modul Ajar** | JP
Peserta didik mampu Menjelaskan perangkat | 1 3
keras

Peserta didik mampu menjelaskan fungsi dan
dasar pertimbangan pemilihan perangkat keras
pemrosesan dan penyimpanan data.

E .1 Peserta didik Mampu Menjelaskan fungsi dasar | 1 2
perangkat input dan perangkat output.

Peserta didik Mampu Menjelaskan jenis-jenis
software beserta fungsinya.

Peserta didik Mampu Menjelaskan fungsi sistem
operasi.

Peserta didik mampu menjelaskan Mobile User
Interface pada layar touchscreen

Peserta didik Menyimpulkan kekurangan dan | 1 1
kelebihan berbagai macam sistem operasi.

Peserta didik mampu Membandingkan software.
Peserta didik mampu menjelaskan cara jalan

menyimpan Hardisk
Peserta didik mampus menjelaskan apa itu DOS

TOTAL JAM PELAJARAN (JP) 7
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BAB 4 Jaringan

Komputer dan Internet

Tujuan Pembelajaran

—

manfaatnya.

OV BN

Menjelaskan sejarah dan perkembangan internet.
Menjelaskan berbagai jenis jaringan komputer.

Menjelaskan koneksi internet melalui jaringan kabel dan nirkabel.
Menghitung kecepatan pengiriman data.
. Menghubungkan komputer atau perangkat lain ke jaringan lokal dan intemet.

Alur Tujuan Pembelajaran

Menjelaskan apa yang dimaksud dengan jaringan internet, jaringan komputer, serta

Elemen:

Pemahaman JKI (Jaringan Komputer dan Internet)

Profil Pelajar Pancasila:
Bemnalar Kritis, Bergotong-royong, dan Kreatif

Capaian Pembelajaran:
peserta didik mampu memahami konektivitas jaringan lokal, komunikasi data via ponsel,
konektivitas internet melalui jaringan kabel dan nirkabel (bluetooth, wifi, internet).

Materi*

Tujuan Pembelajaran

Modul Ajar**

Peserta didik mampu menjelaskan apa yang
dimaksud dengan jaringan internet.

Peserta didik mampu menjalaskan jaringan
komputer, serta manfaatnya.

1

Peserta didik mampu Menjelaskan sejarah dan
perkembangan internet.

Peserta didik mampu Menjelaskan berbagai jenis
jenis jaringan komputer.

Peserta didik mampu Menjelaskan koneksi
internet melalui jaringan kabel dan nirkabel.

Peserta didik mampu menjelaskan Menghitung
kecepatan pengiriman data.

Peserta didik mampu Menghubungkan komputer
atau perangkat lain ke jaringan lokal dan internet.

Peserta didik mampu menggunakan Bluetooth di
komputer

TOTAL JAM PELAJARAN (JP)
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BAB 5 Analisis Data

Tujuan Pembelajaran

1. Menambahkan data ke lembaran kerja.
Mengatur format data dengan tipe data yang sesuai.
Mengatur format sel.
Mengatur tanda desimal dan ribuan.
Menggunakan berbagai jenis operator dan operasi di Excel.
Menentukan tingkatan operator Excel dan pengaturan operasinya untuk mendapatkan
operasi yang diinginkan.
Menggunakan berbagai bentuk acuan-acuan yang digunakan Excel.
Menggunakan rumus untuk perhitungan.
. Menggunakan fungsi Excel untuk menghitung jumlah dan rata-rata.
10. Menggunakan berbagai teknik pengurutan data.
11. Menggunakan berbagai teknik untuk penyaringan data,

I ot

©» N

Alur Tujuan Pembelajaran

Elemen:
Pemahaman AD (Analisa Data)

Profil Pelajar Pancasila:
Bernalar Kritis, Bergotong-royong, dan Kreatif

Capaian Pembelajaran:

peserta didik mampu mengakses, mengolah, mengelola, dan menganalisis data secara
efisien, terstruktur, dan sistematis untuk menginterpretasi dan memprediksi sekumpulan data
dari situasi konkret sehari-hari yang berasal dari suatu sumber data dengan menggunakan
perkakas TIK atau manual.

Materi* Tujuan Pembelajaran Modul Ajar** | JP

Peserta didik mampu Menambahkan data ke | 1 3
lembaran kerja.

Peserta didik mampu Mengatur format data
dengan tipe data yang sesuai. Mengatur format
sel.

Ewnlk Peserta didik mampu Mengatur tanda desimal dan | 1 1
ribuan.

Peserta didik mampu Menggunakan berbagai
jenis operator dan operasi di Excel.

Peserta didil mampu Menentukan tingkatan
operator Excel dan pengaturan operasinya untuk
mendapatkan operasi yang diinginkan.

Peserta didik mampu Menggunakan berbagai | 1 2
bentuk acuan-acuan yang digunakan Excel.

Peserta didik mampu menggunakan rumus untuk
perhitungan dan fungsi Excel untuk menghitung
jumlah dan rata-rata.
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Peserta didik mampu Menggunakan berbagai
teknik pengurutan data.berbagai teknik untuk

penyaringan data.

| TOTAL JAM PELAJARAN (JP)
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BAB 6 Algoritme Pemrograman

Tujuan Pembelajaran
1. Menjelaskan konsep pemrograman visual.
2. Men-download dan menginstal Scratch.
3. Menjelaskan lingkungan kerja Scratch.
4. Menjelaskan berbagai blok program pada Scratch beserta cara menggunakannya.
5. Menggunakan lingkungan kerja Scratch dan blok program pada Scratch untuk membuat
berbagai program

Alur Tujuan Pembelajaran

Elemen:
Pemahaman AP (Analisa Pemrograman)
Profil Pelajar Pancasila:
Bemalar Kritis, Bergotong-royong, dan Kreatif
Capaian Pembelajaran: (berisi CP, bagian yang menunjukkan isi bab terkait, dibold)
peserta didik mampu memahami objek-objek dan instruksi dalam sebuah lingkungan
pemrograman blok (visual) untuk mengembangkan program visual sederhana berdasarkan
contoh-contoh yang diberikan, mengembangkan karya digital kreatif (game, animasi, atau
presentasi), menerapkan aturan translasi konsep dari satu bahasa visual ke bahasa visual lainnya,
dan mengenal pemrograman tekstual sederhana.

Materi* Tujuan Pembelajaran Modul Ajar** | JP
Peserta didik mampu Menjelaskan konsep | 1 3
pemrograman visual.
Peserta didik

E1 Peserta didik mampu Men-download dan |1 1

menginstal Scratch. Menjelaskan lingkungan
kerja Scratch.
Peserta didik mampu Menjelaskan berbagai blok | 1 2
program  pada  Scratch  beserta  cara
menggunakannya
Peserta didik mampu Menggunakan lingkungan | 1 1
kerja Scratch dan blok program pada Scratch
untuk membuat berbagai program

TOTAL JAM PELAJARAN (JP) 7

* Angka menunjukkan bab, huruf menunjukkan subbab
** Angka menunjukkan urutan file Modul Ajar (sesuai urutan bab)

161



162

BAB 7 Dampak Sosial Informatika

Tujuan Pembelajaran
l. . 1ol ! an £ A h 1

i] negatif, , dan bahaya dari penggunaan media
sosial.

2. Membuat akun di media sosial,

3. Membedakan data yang bersifat pribadi dan publik, serta mampu melindungi data-data
pribadi.

4. Menjelaskan fitur-fitur yang ada di media sosial, serta memanfaatkannya untuk melindungi
diri dari dampak negatif media sosial.

5. Membedakan data yang bersifat pribadi dan publik, dan mampu melindungi data-data
pribadi sendiri,

6. Mengklasifikasikan konten yang berupa ancaman dan ujaran kebencian berdasarkan aturan
hukum yang ada.

7. Mengklasifikasikan konten yang berupa ancaman terhadap Presiden/ wakil Presiden
berdasarkan aturan hukum yang ada.

8. Mengklasifikasikan konten negatif seperti penipuan, pornografi, perjudian berdasarkan
aturan hukum yang ada, serta menjelaskan cara menghindarinya.

9. Menjelaskan dampak buruk penggunaan perangkat teknologi secara tidak bijaksana
terhadap kualitas interaksi sosial dan kualitas hidup.

Alur Tujuan Pembelajaran

Elemen:
Pemah DSI (Dampak Sosial Informatika)

Profil Pelajar Pancasila:

Bernalar Kritis, Bergotong-royong, dan Kreatif

Capaian Pembelajaran:

peserta didik mampu memahami, ketersediaan data dan informasi lewat aplikasi media sosial,
memahami keterbukaan informasi, memilih informasi yang bersifat publik atau privat,
menerapkan etika, dan menjaga keamanan dirinya dalam masyarakat digital.

Materi* Tujuan Pembelajaran Modul Ajar** | JP
Peserta didik mampu Menjelaskan manfaat, | 1 3
dampak negatif, ancaman, dan bahaya dari
penggunaan media sosial.

Peserta didik mampu Membuat akun di media
sosial.

Peserta didik mampu Membedakan data yang | 1 1
bersifat pribadi dan publik, serta mampu
melindungi data-data pribadi.

E1 Peserta didik mampu Menjelaskan fitur-fitur yang
ada di media sosial, serta memanfaatkannya
untuk melindungi diri dari dampak negatif media
sosial.

Peserta didik Membedakan data yang bersifat | 1 2
pribadi dan publik, dan mampu melindungi data-
data pribadi sendini.




Peserta didik membedakan Mengklasifikasikan
konten yang berupa ancaman dan ujaran
kebencian berdasarkan aturan hukum yang ada.
Mengklasifikasikan konten yang berupa ancaman
terhadap Presiden/ wakil Presiden berdasarkan
aturan hukum yang ada.

Peserta didik Mengklasifikasikan konten negatif
seperti  penipuan, pomnografi,  perjudian
berdasarkan aturan hukum yang ada.

Peserta didik mampu menjelaskan cara
menghindarinya dampak buruk penggunaan
perangkat teknologi secara tidak bijaksana
terhadap kualitas interaksi sosial dan kualitas
hidup.

TOTAL JAM PELAJARAN (JP)
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BAB 8 Praktik Lintas Bidang

Tujuan Pembelajaran
1. Menjelaskan cara menggunakan kemampuan pemrograman visual untuk menghasilkan
karya yang berupa solusi terhadap sebuah permasalahan akademik.

2. Menjelaskan cara menggunakan kemampuan pemrograman visual untuk menghasilkan
karya yang berupa alur cerita.

3. Menjelaskan cara menggunakan keahlian pemrograman visual untuk menghasilkan karya
yang menarik dan menyenangkan berupa game.

Alur Tujuan Pembelajaran

Elemen:
Pemahaman PLB (Praktik Lintas Bidang)}

Profil Pelajar Pancasila:

Bernalar Kritis, Mandiri, Kreatif

Capaian Pembelajaran:

Peserta didik mampu bergotong royong untuk mengidentifikasi persoalan, merancang,
mengimplementasi, menguji, dan menyempurnakan artefak komputasional sebagai solusi
persoalan masyarakat, serta mengomunikasikan produk dan proses pengembangan dalam
bentuk karya kreatif yang menyenangkan secara lisan maupun tertulis

Materi* Tujuan Pembelajaran Modul Ajar** | JP
Peserta didik mampu Menjelaskan cara | 1 3
menggunakan kemampuan pemrograman visual
untuk menghasilkan karya yang berupa solusi
terhadap sebuah permasalahan akademik.

_Ed Peserta didik mampu Menjelaskan cara | 1 1
menggunakan kemampuan pemrograman visual
untuk menghasilkan karya yang berupa alur
cerita.

Peserta didik mampu Menjelaskan cara | 1 2
menggunakan keahlian pemrograman visual
untuk menghasilkan karya yang menarik dan

menyenangkan berupa game.
1 1
TOTAL JAM PELAJARAN (JP) 7
Mengetahui, Mengetahui,
Kepala Madrasah Guru Mapel

o 3

AFRIZAL, S.Pd KURNIA IRHAMNI, S.Pd
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KEPUTUSAN DEKAN FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN (FTIK) UIN BUKITTINGGI
Nomor

: B-0202/Un.26.1/HK.00.5/01/2024

TENTANG
PENUNJUKAN DOSEN PEMBIMBING SKRIPSI MAHASISWA
PRODI PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER

FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN UIN SJECH M. DJAMIL DJAMBEK BUKITTINGGI

DENGAN RAHMAT TUHAN YANG MAHA ESA

DEKAN FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN (FTIK) UIN BUKITTINGGI

Membaca

Menimbang

Mengingat

KESATU

KEDUA

Permohonan Mahasi Fakultas Tarbiyah dan limu Keguruan (FTIK) Universitas Islam
Negeri Syekh M. D;ammlo)a'nbek&mm\gg'an Muhammad Ramadani, NIM.
2520026 tanggal 22 Februari 2024 perihal permohonan penerbitan SK Pembimbing
Skripsi;

b.

bahwa untuk lebih di i skripsi mahasiswa
UnfversnaslslunNegen(UlN)Bukw peMthBpkmDosenPem&nbhg
bahwa yang namanya tersebut di bawah ini, dipandang cakap dan mampu untuk
dangkatsebangmnPeﬂMbﬂgSknpsa

Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional
(LenbaranNegaaRepwikaathNmn Tambahan Lembaran
epublik | ia Nomor 4301);

Pegmanpmmmsommmmmmwum
Negara Republik Indonesia Tahun 1999 Nomor 115. T ga
Republik Indonesia Nomor 3859);

. Peraturan Presiden Nomor 85 Tahun 2022 tentang Universitas Islam Negeri (UIN)

Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi;
. Peraturan Menteri Agama Nomor 76 tahun 2022 Tentang Organisasi dan Tata Kerja
Universitas Islam Negeri (UIN) Sjech M. Djamil Djambek Bukittinggi;

MEMUTUSKAN:

KEPUTUSAN DEKAN FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN UIN SJECH M.
DJAMIL DJAMBEK BUKITTINGGI TENTANG PENUNJUKAN DOSEN PEMBIMBING
SKRIPSI MAHASISWA PROGRAM STUDI PENDIDIKAN TEKNIK INFORMATIKA
DAN KOMPUTER

Menyetujui judul skripsi mahasiswa yang bersangkutan “Perancangan Media
Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan Canva di Pondok Pesantren
Madinatul Munawwarah Bukittinggi”

Menunjuk Saudara
Nama : Yulifda Elin Yuspita, M.Kom
NIP 1 199112222020122020
Pangkat/Gol.Ruang : Penata Muda Tk. Ni/b
Jabatan . Asisten Ahli
Bidang Keahlian Pokok . limu Komputer
Sebagai Dosen : PEMBIMBING

mmdkmmekammmn&ndM
dan diperb

) Y

Ditetapkan di Bukittinggi,
Pada tanggal - 22 Februari 2024

 IDEKAN FAKULTASAARBIYAH DAN ILMU
UAN

iy
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Nomor : 072/MAS-MM/304/PP.00.07/07/2024

Lamp
Hal

: Surat Keterangan Telah Melaksanakan Penelitian

Kepada Yth.

Bapak/ Ibu Ketua

Fakultas dan Ilmu Keguruan ( FTIK ) UIN Bukittinggi
di

Tempat

Berdasarkan Surat dari UIN Bukittinggi Nomor : B-0173/Un.26.1/PP.07/05/2024 tentang Izin
Penelitian Atas nama:

Nama > Muhammad Ramadani
Tempat/ Tanggal Lahir : Rantau Prapat/ 17 Maret 2002
NIM 3 2520026

Alamat : Labuhan Batu, Sumut

Adalah benar telah Selesai melakukan Penelitian di MAS Madinatul Munawwarah Bukittinggi
dengan judul “ Perancangan Media Pembelajaran Informatika Kelas X Menggunakan Canva di
MAS Madinatul Munawwarah Bukittinggi “ pada tanggal 02 Mei 2024 s/d 06 Juli 2024.

Demikianlah surat ini kami keluarkan semoga dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

Bukittinggi, 06 Juli 2024
28 Dzulhijjah 1445 H
~—==Kepala MAS
MadihﬁiulfMjg;h wwarah Bukittinggi
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Hal :Mohon Izin Penelitian

Kepada YTH

Bapak/lbu

Assalamu‘alaikum Wr. Wb

Dalam rangka mengumpulkan data untuk penyusunan skripsi bagi mahasiswa Fakultas
Ta(otyah dan limu Keguruan (FTIK) Universitas Islam Negeri Sjech M. Djamil Djambek

, maka b

ini kami mohon kepada Bapak/lbu untuk dapat memberi izin

penelitian bagi mahasiswa dibawah ini:

Nama

NIM
Semester
Program Studi
Fakultas
Judul Skripsi

Lokasi Penelitian

Wakiu

: MUHAMMAD RAMADANI

: 2520026

¥

: Pendidikan Teknik Informatika Dan Komp

: Tarbiyah dan limu Keguruan

. Perancangan Media Pembelajaran Informatika Kelas X

Menggunakan Canva di Pondok Pesantren Madinatul
Munawwarah Bukittinggi

: Pondok Pesantren Madinatul Munawwarah Bukittinggi

: Februari 2024 s.d selesai

Demluanpenmhmanuikamsanpaksnalaswhmndmkw\myam

terimakasih.
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Pada hari ini Rabu tanggal 7 Februari 2024 telah diadakan Seminar
Proposal Mahasiswa Fakultas Tarbiyah dan [lmu Keguruan :

Nama/NIM : Muhammad Ramadani/2520026
Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer
Judul Proposal : Perancangan Media Pembelajaran Informatika Kelas

X Menggunakan Canva Di Pondok Pesantren
Madinatul Munawwarah Bukittinggi

Pembimbing : Yulifda Elin Yuspita, M.Kom

Narasumber : 1. Dr. Liza Efriyanti, S.Si, M.Kom
2. Dr. Supriadi,S.Ag., M.Pd

Ketua Sidang : Dr.Supratman Zakir,M.Pd., M.Kom

Sekretaris : Gusnita Darmawati, S.Pd., M.Kom

Keputusan Tim Narasumber :

Peserta Seminar Proposal :

No Nim Nama Tanda Tangan
1 |2¢€20028 lho Primadona Qb/—‘
2 | 28300% Tl seglinrii N (0%
3 | 2530037 Windy  (fJulondloc A
4 | om0 . ] 23
5 | el Fobwe Zonk >

6
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11

12
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