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Abstract:

The objectives of this research are 1). Describe teachers' needs for
interactive audio visual media based on the Canva application to
improve learning outcomes in Indonesian language subjects 2).
development of interactive audio visual learning media based on the
Canva application

This research uses educational research and development (R&D). The
data used in this research and development process comes from SMA
Ahmad Yani 2 Baureno Class XI. The data collection techniques used
were expert instrument interviews and questionnaires

Results of this research. Teachers and high school students in class
Before the development of interactive learning media for class Xl
students at SMA Ahmad Yani 2 Baureno, the students' learning scores
showed only 10%. After the development was carried out, the student's
score rose to 60%. Product development results declared feasible.
Overall validation from media experts, material experts and
practitioner experts, provides a value in the "Very Good" category
with a score of 4.9

Abstrak:

Tujuan Penelitian ini adalah 1). Mendeskripsikan kebutuhan guru akan media
audio visual interaktif melalui basis aplikasi canva untuk meningkatkan hasil
belajar mata pelajaran Bahasa Indonesia 2).Mengembangkan media
pembelajaran audio visual interaktif berbasis aplikasi canva dalam
pembelajaran mata pelajaran Bahasa Indonesia materi Menulis Teks Prosedur
kelas X1 3).Menganalisis keefektifitasan produk hasil pengembangan media
pembelajaran audio visual interaktif berbasis aplikasi canva

Penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan pendidikan atau
Education Research and Development (R&D). Data yang digunakan proses
penelitian dan pengembangan ini berasal dari SMA Ahmad Yani 2 Baureno
Kelas XI. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara
instrument ahli dan kuisioner

Hasil penelitian ini. Guru dan siswa SMA kelas XI SMA Ahmad Yani 2
Baureno memerlukan media pembelajaran Audio Visual Interaktif berbasis
Aplikasi Canva dikarenakan adanya kebutuhan di lapangan yang
memperlihatkan kondisi proses pembelajaran Bahasa Indonesia. sebelum
dilakukan pengembangan Media pembelajaran interaktif pada siswa kelas XI
SMA Ahmad yani 2 Baureno, nilai belajar siswa menunjukan hanya 10 %.
Setelah dilakukan pengembangan nilai Siswa naik menjadi 60 % . Hasil
Pengembangan produk dinyatakan layak. Keseluruhan validasi dari ahli
media, ahli materi dan ahli praktisi, meberikan nilai dalam kategori “Sangat
Baik” dengan skor 4,9.
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Teknologi informasi saat ini berkembang sangat pesat, hal ini tentu berpengaruh
terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Di dunia pendidikan
teknologi informasi memiliki peran yang sangat penting, termasuk untuk
mengembangkan pembelajaran agar lebih variatif (Hanif, 2020). Dengan demikian,
kemajuan teknologi informasi mendorong pembaharuan dalam proses belajar mengajar.
Hal ini dibuktikan dengan semakin berkembangnya teknologi baru, data ilmiah,
kecerdasan buatan, dan semakin meningkatnya penggunaan internet di segala bidang
kehidupan (Ghufron, 2018), antara lain termasuk pembelajaran Bahasa Indonesia.
Diantaranya adalah perlunya penyesuaian penggunaan media pembelajaran dengan
tujuan dan perkembangan zaman. Dalam konteks Revolusi Industri Keempat,
penggunaan media pembelajaran harus disesuaikan dengan tuntutan dan kebutuhan
dunia industri karena merupakan salah satu bidang inovasi pendidikan untuk
meningkatkan keterampilan (Khairunnisa dan Ilmi, 2020), sehingga diperlukan cara
yang lebih inventif dan pendekatan kreatif baik dari guru maupun siswa dalam kegiatan
belajar mengajar.

Penggunaan media yang bervariasi akan membantu menumbuhkan suasana
belajar yang lebih hidup dan menyegarkan. Di sisi lain, media pembelajaran dapat
membantu membangun motivasi belajar serta mengatur dan mengendalikan tempo
belajar siswa (Nata, 2009). Dukungan dari media yang tepat akan mengarah pada
tercapainya tujuan pembelajaran, sehingga media pembelajaran akan mempengaruhi
lengkap atau tidaknya informasi yang disampaikan. Hal ini juga sejalan dengan hasil
penelitian Ibrahim dan Suardiman (2014) yang menyatakan bahwa terdapat pengaruh
positif e-learning terhadap motivasi dan prestasi belajar siswa.

Berdasarkan hasil observasi, di sekolah ternyata sudah disediakan fasilitas wifi,
namun guru masih belum memanfaatkannya untuk media pembelajaran secara interaktif
karena kekurang mampuannya mengembangkan media pembelajaran interaktif. Padahal
semua siswa sudah memiliki handphon yang sudah dapat mengakses gambar dan
berinteraksi secara interaktif. Hal ini dialami ketika pembelajaran online selama masa
Covid 19 kemarin. Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, guru menjelaskan materi
pelajaran dengan metode ceramah dan mempersilahkan siswa membuka buku pelajaran
pada materi yang dibahas. Model pembelajaran seperti itu menurut hasil wawancara
dengan beberapa siswa kelas XI SMA Ahmad Yani 2 Baureno kurang menarik.
Menurut hasil wawancara dengan guru Bahasa Indonesia, rata-rata prestasi belajar siswa
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia setelah dilakukan remedi sebesar 70,1 dengan
KKM = 75. Siswa yang tidak tuntas pada semester kemarin sebanyak 9 dari 27 siswa
kelas XI ( 22%).
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METHOD

Penelitian ini termasuk ke dalam jenis penelitian dan pengembangan pendidikan
atau Education Research and Development (R&D). Penelitian dilaksanakan dengan
melibatkan guru Bahasa Indonesia SMA Ahmad Yani 2 Baureno. Sekolah tersebut
menjadi objek penelitian produk Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual
Interaktif pada pembelajaran Bahasa Indonesia atas pertimbangan penggunaan random
sampling memanfaatkan aplikasi Canva. Data—data yang digunakan selama proses
penelitian dan pengembangan ini berasal dari Tempat penelitian yaitu, SMA Ahmad
Yani 2 Baureno Bojonegoro Kelas XI, Wawancara dengan guru Bahasa Indonesia
terkait, pelaksanaan pembelajaran, penggunaan media dan Kajian terhadap literatur,
yang terdiri dari dokumen, buku, dan penelitian yang relevan dengan judul penelitian.
Tehnik pengumpulan data menggunakan wawancara, Kkuisioner, pretes dan postes
sedangkan tehnik analisis data penelitian ini menggunakan triangulasi. Pengujian data
diperoleh akan dihitung pada aspek validitas media, materi, Bahasa, kepraktisan, dan
efektifitas produk yang dihasilkan. Analisis data kualitatif didapat berdasarkan saran
dari para ahli materi dan ahli media

HASIL

Hasil Studi Pendahuluan

Berdasarkan penelitian terdahulu dapat disimpulkan bahwa penelitian
menunjukkan bahwa media audio visual yang dikembangkan pada keliling dan luas
lingkaran memperoleh nilai validitas sebesar 4,50 untuk ahli media dan 4,72 untuk ahli
materi. Nilai siswa adalah 4,92, dan nilai praktisi dan guru masing-masing adalah 4,83
dan 4,72. Dengan demikian, pengembangan media audio visual pada topik keliling dan
luas lingkaran dinilai valid dan praktis dengan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan
penelitian ini, siswa dapat belajar dengan menggunakan materi edukasi, khususnya
materi audio visual berbasis aplikasi Canva dan mengajarkan tentang luas dan keliling
lingkaran. Sedangkan pada penelitian ini menghasilkan Hasil Pengembangkan media
pembelajaran Audio Visual interaktif berbasis Aplikasi Canva , Keseluruhan validasi
dari ahli praktisi pertama yaitu ahli media menyatakan bahwa media sudah termasuk
dalam kategori “Sangat Baik” dengan skor 95,25%. Sedangkan dari ahli materi
menyatakan bahwa materi sudah termasuk dalam kategori “Sangat Baik” dengan skor
95%. Dan terhir Ahli praktisi menyatakan bahwa media termasuk dalam kategori
“Sangat Baik™ dengan skor 97,5%.

Balasan siswa yang terbatas memperoleh skor 86,73% dengan standar sangat
sesuai, menurut penelitian lain. Dalam hal ini, hal ini menunjukkan bahwa sekolah uji
coba dapat secara efektif menerapkan pembelajaran audio visual melalui penggunaan
program Canva. Tingkat prestasi belajar siswa mengalami peningkatan yang signifikan.
Sedangkan pada penelitian yang dilakukan peneliti terkait dengan Pembelajaran IPS
siswa SD kelas VI SDN Karangdinoyo Il dengan memanfaatkan penggunaan media
pembelajaran Audio Visual Interaktif bebasis aplikasi Canva menunjukkan hasil yang
lebih efektif meningkatkan hasil belajar siswa pada Kompetensi Dasar Mempertahankan
Kemerdekaan Siswa Sekolah Dasar Kelas VI SDN Karangdinoyo I1.

Pengembangan Produk

Model pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahapan analisis, desain,

pengembangan, implementasi, dan evaluasi digunakan dalam penelitian pengembangan
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ini untuk membuat perangkat pembelajaran interaktif pada materi KD Menulis Teks
Prosedur Kelas X1 SMA Ahmad Yani 2 Baureno antara lain sebagai berikut.
1. Tahap Analisis (Analysis)
a. Hasil analisis kebutuhan perangkat pembelajaran
Setelah melakukan observasi dan wawancara dengan guru Bahasa Indonesia di
SMA Ahmad Yani 2 Baureno terkait ketersediaan perangkat pembelajaran yang
ada terhadap Kompetebnsi Dasar Menulis Teks Prosedur, Ditemukan bahwa buku
teks dan lembar kerja yang diterbitkan pemerintah merupakan satu-satunya
sumber daya pendidikan yang tersedia. Buku teks ini mencakup banyak hal dari
segi substansi, khususnya pada bagian penulisan teks prosedur. Kompetensi dasar
dan inti selaras dengan Kurikulum 2013, meskipun masih terdapat kekurangan
pada aktivitas berbasis realistik yang mendorong siswa membangun
pengetahuannya sendiri. Dari segi perencanaan pembelajaran, RPP yang
dirancang guru juga belum menerapkan pembelajaran dengan seting
pembelajaran yang realistik.
b. Hasil Analisis Sumberdaya Siswa
Analisis karakteristik siswa dilakukan untuk menentukan solusi yang sesuai untuk
siswa dalam mengatasi permasalahan dalam proses pembelajaran
Bahasa Indonesia. Berdasarkan wawancara dengan guru Bahasa Indonesia
Kelas XI SMA Ahmad Yani 2 Baureno, sebagian besar siswa kurang aktif
dan kurang antusias  dalam pembelajaran. Menurut keterangan guru, hal ini
disebabkan karena bahan ajar yang digunakan oleh guru kurang interaktif.
Mengingat bahan ajar hanya menggunakan buku pegangan dan LKS dari saja.
Selain wawancara, peneliti juga melakukan observasi langsung ke dalam kelas.
Dari hasil observasi tersebut bahwa guru kurang memperhatikan tingkah laku
para siswa ketika pembelajaran berlangsung. Ketika pembelajaran berlangsung
guru hanya memberikan materi seperti definisi-definisi dan secara langsung
kepada siswa, tanpa memberikan Kkegiatan-kegiatan kepada siswa untuk
menemukan sendiri definisi-definisi dan jawaban soal tersebut. Ternyata ketika
menginjak pada kegiatan latihan soal-soal, sebagian besar siswa masih salah
dalam mengerjakan  soal-soal tersebut. Setelah  peneliti mewawancarai
sebagian siswa ternyata siswa bingung dalam menyelesaiakan soal. untuk
menyelesaikan  permasalahan  tersebut  dikarenakan  kurang menariknya
pembelajaran dan kurang pahamnya siswa terhadap apa yang mereka tulis ketika
guru memberikan materi
c. Analisis Rencana Kerja
Analisis rencana kerja ini peneliti melihat RPP dan perlengkapan perangkat
pembelajaran guru, selanjutnya menyusun desain rencana penelitiaan. Menurut
keterangan guru, hal ini disebabkan karena bahan ajar yang digunakan oleh guru
kurang interaktif. Mengingat bahan ajar hanya menggunakan buku pegangan dan
LKS saja.
2. Tahap Perancangan (Design)

Tim membuat bahan ajar setelah menganalisis data. RPP dan LKS yang menjadi
bahan ajar dibuat dengan menggunakan metodologi Flip Classroom, dengan
penekanan pada membantu siswa memahami Kompetensi Dasar Menulis Teks
Prosedur Kelas XI. SMA Yani Ahmad 2 Baureno. Selanjutnya dibuat instrumen
penilaian perangkat pembelajaran untuk menilai kualitasnya. Secara khusus,
berikut adalah tugas yang dilakukan peneliti pada saat ini:
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a. Penyusunan RPP
Tugas perancangan awal adalah menyiapkan rancangan RPP. Berikut ini yang
dituangkan dalam rancangan RPP. 1) Tetapkan identitas yang memuat nama
Sekolah, mata pelajaran, kelas atau semester, dan waktu yang ditentukan. 2)
tentukan KD dan KI.

b. Penyusunan Lembar Kerja Siswa (LKS)
Lembar kerja dan buku merupakan sumber belajar yang digunakan dalam
pengajaran di kelas. Sesuai pedoman proses yang ditetapkan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan, penilaian pembelajaran dilakukan pada tiga
dimensi berbeda: sikap, pengetahuan, dan keterampilan, termasuk kemampuan
memecahkan masalah. Berdasarkan observasi yang dilakukan guru, sikap
dievaluasi.

c. Pembuatan Produk
Pada tahap ini peneliti membuat media pembelajaran melalui canva dengan
memasukan materi-materi pembelajaran Menulis Teks Prosedur kelas XI
SMA Ahmad Yani 2 Baureno.

d. Validasi oleh Tim Ahli
Penilaian terhadap materi pembelajaran interaktif juga dilakukan pada tahap
perancangan ini. Validasi produk yang dikembangkan berdasarkan
pertimbangan ahli dalam rangka mengumpulkan informasi mengenai hasil
produk media pembelajaran Audio Visual Interaktif merupakan langkah
evaluasi yang dilakukan selanjurnya. Baik dari segi kualitas teknis maupun
visual, validasi yang dilakukan oleh sekelompok profesional validasi produk
adalah validasi ahli media. Para ahli dikunjungi secara pribadi untuk
mengevaluasi dan mengautentikasi barang-barang manufaktur dengan
menampilkan cetak biru desain. Mereka dievaluasi oleh para spesialis untuk
menentukan bidang kekuatan dan kelemahan mereka. Sebagai semacam
instrumen validasi, kuesioner skala penilaian diberikan kepada validator agar
mereka dapat mengevaluasi produk.

e. Revisi
Langkah selanjutnya adalah peneliti melakukan revisi. Pada proses revisi ini
dilakukan hasil saran dari beberapa ahli media yang telah memberikan
penilaian dan saran.

f. Uji coba Perorangan
Tiga siswa yang dikategorikan tinggi, sedang, dan rendah berpartisipasi dalam
uji coba terbatas atau individu untuk memberikan umpan balik mengenai
pemahaman media, motivasi, minat, penyajian, dan kegunaan. Prosedur yang
dilakukan dalam uji beta antara lain pemilihan lokasi subjek uji, pengenalan
produk media kepada kelas, pengumpulan data kemahiran awal siswa,
pengamatan saat siswa menggunakan produk media, penilaian pembelajaran,
dan perbaikan produk..

. Tahap Pengembangan (Development)

Produk pengembangan media pembelajaran interaktif yang dikembangkan harus

melalui tahapan validasi baik oleh ahli maupun oleh calon pengguna. Setiap

evaluasi bertujuan untuk mengetahui derajat kesesuaian produk media, yang

menjadi landasan untuk menentukan layak atau tidaknya media tersebut

digunakan dalam proses pendidikan.

20



KARANGAN: Jurnal Kependidikan, Pembelajaran, dan Pengembangan, Vol 06, No 01, Bin
Maret, Tahun 2024, Hal 16-28

E-ISSN: 2715-9051
Doi: https://doi.org/10.55273/karangan.v3il1.208 P-ISSN : 2656-1832

a. Ahli Media
Hasil penilaian ahli media pertama menunjukan bahwa media yang termasuk
dalam kategori “Baik “ dengan rata-rata Skor 4,1 rata-rata skor 5 Sedangkan
dari ahli media kedua bahwa media sudah termasuk dalam kategori “Sangat
Baik” dengan rata-rata skor 4,9.

b. Ahli Materi
Hasil penilaian ahli materi pertama menunjukan bahwa keseluruhan validasi
dari ahli materi pertama bahwa media sudah termasuk dalam kategori “Baik”
dengan rata-rata skor 4,8 Sedangkan dari ahli materi kedua bahwa media
sudah termasuk dalam kategori “Sangat Baik” dengan rata-rata skor 4,9.

c. Ahli Praktisi
Hasil penilaian ahli praktisi pertama menunjukan bahwa keseluruhan validasi
dari ahli materi pertama bahwa media sudah termasuk dalam kategori “Baik”
dengan rata-rata skor 4,7 Sedangkan dari ahli media kedua bahwa media
sudah termasuk dalam kategori “Sangat Baik”” dengan rata-rata skor 4,9

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Produk media pembelajaran Bahasa Indonesia yang telah direvisi kemudian

diujicobakan. Uji coba produk dilaksanakan di SMA Ahmad Yani 2 Baureno

Kelas XI oleh 28 peserta didik pada tanggal 9 Desember 2023.

a. Pree Test

Dalam penelitian ini sebelum melakukan pengembangan media pembelajaran ini

penulis melakukan pree tes kepada 28 anak. Berdasarkan analisis dapat diperoleh

data bahwa siswa yang tuntas dalam pembelajaran Bahasa Indonesia hanya 10

anak dengan rata-rata nilai 77 sedangkan siswa lainya belum tuntas.

b. Post Test

Setelah dilakukan pengembangan pembelajaran dengan menggunakan media

interaktif pada siswa SMA Ahmad Yani 2 Baureno kelas Xl selanjutnya

dilakukan postes diperoleh data terjadi peningkatan nilai pada siswa kelas XI

sebanyak 70% siswa tuntas dalam pembelajaran. Sedangkan 30% tidak tuntas.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap pengembangan selanjutnya adalah tahap evaluasi. Evaluasi yang telah

dilakukan terhadap pengembangan media pembelajaran interaktif dengan

pendekatan pembelajaran model ADDIE adalah;

a. Persepsi siswa
Persepsi siswa kelas XI SMA Ahmad yani 2 Baureno sangat antusias dalam
mengikuti pembelajaran karena dianggap pembelajaran mejadi tidak monoton
sehingga bias bervariatif. Dengan adanya media pembelajaran interaktif
semangat belajar siswa semakin naik

b. Hasil Belajar Siswa
Dengan adanya media pembelajaran interaktif dapat diketahui hasil pre tes
dan postes siswa kelas XI SMA Ahmad Yani 2 Baureno menunjukan
peningkatan nilai dalam pembelajaran sebelum diberikan media pembelajaran
interaktif tingkat ketuntasan dari 28 siswa hanya 7 %, setelah dilakukan
pengujian dengan menggunakan media pembelajaran interaktif tingkat
ketuntasan siswa XI SMA Ahmad Yani 2 Baureno meningkat menjadi 70 %
dengan kata lain ada peningkatan sebanyak 66%.
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Pembahasan

Tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi proses
pengembangan ADDIE merupakan tata cara pembuatan perangkat pembelajaran bahasa
Indonesia berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaporkan sebelumnya (Personal,
2009: 127). Beberapa analisis dilakukan sepanjang tahap analisis, antara lain analisis
kebutuhan perangkat pembelajaran, karakteristik siswa, dan materi. Mereka hanya
menggunakan buku teks dan LKS yang menjadi bahan ajar, khususnya materi
pembuatan teks prosedur untuk kelas XI. Buku ajar ini cukup komprehensif dari segi
substansi, khususnya yang berkaitan dengan informasi yang ditulis dalam bahasa
Indonesia. Walaupun terdapat sedikit kekurangan dalam penulisan buku ini, namun baik
keterampilan inti maupun keterampilan dasar sudah sesuai dengan Kurikulum 2013. Hal
ini menyebabkan para ilmuwan mempertanyakan keandalan bahan ajar.

Kemudian dilakukan kajian terhadap atribut-atribut siswa. Berdasarkan analisis
karakteristik siswa, sebagian besar siswa kelas XI SMA Ahmad Yani 2 Baureno
ditemukan kurang semangat dalam belajar. Hal ini disebabkan karena bahan ajar hanya
menggunakan buku pegangan, sehingga media yang digunakan guru kurang menarik. di
samping kelalaian instruktur terhadap murid-muridnya sepanjang kelas. Ketika
pembelajaran terjadi, guru hanya memberikan materi yang dibutuhkan siswa, seperti
definisi dan pertanyaan, tanpa membiarkan siswa memikirkan sendiri definisinya.
Sebenarnya pembelajaran yang berpusat pada siswa merupakan salah satu ciri
Kurikulum 2013 menurut Marsigit (2015:2).

Pembelajaran yang tidak sesuai dengan karakteristik siswa merupakan persoalan
lain ketika mempelajari karakteristik siswa. Hal ini berdasarkan observasi dimana siswa
terkesan dipaksa berpikir formal pada saat proses pembelajaran karena guru hanya
memberikan definisi dan kebutuhan memori secara langsung tanpa berinteraksi dengan
siswa. Telah dibuktikan bahwa sebagian besar siswa tidak yakin bagaimana menanggapi
soal latihan (pra-tes) ketika diberikan oleh guru. Oleh karena itu, diperlukan materi
pendidikan interaktif yang diawali dengan realistis.

Setelah itu dilakukan analisis materi dan luarannya meliputi kompetensi dasar dan
inti serta indikator pencapaian kompetensi yang berkaitan dengan Kurikulum 2013.
Tujuan penelitian ini adalah untuk membantu siswa SMA Ahmad Yani 2 Baureno kelas
Xl belajar lebih efektif. Siswa pertama-tama disajikan dengan masalah kontekstual,
yang kemudian mereka modelkan menggunakan pengetahuan sebelumnya untuk
membuat model formal yang mencakup serangkaian tindakan.

RPP dibuat menggunakan Canva dan didasarkan pada tahap desain. Persyaratan
proses pendidikan yang ditetapkan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan
menjadi landasan perancangan RPP. Penentuan KD dan kompetensi inti merupakan
langkah yang paling penting. Selanjutnya membuat materi pembelajaran interaktif,
perangkat pembelajaran, strategi pembelajaran, latihan pembelajaran, dan sistem
evaluasi.

Media pengembangan pembelajaran dibuat pada tahap pengembangan dengan
mengikuti prosedur persiapan dan memperhitungkan varians pakar. Pedoman tersebut
kemudian diubah berdasarkan umpan balik dan ide, dan diuji pada individu dan
kelompok kecil.

a. Penggunaan Media Pembelajaran Audio Visual Interaktif
Penggunaan media pembelajaran audio visual interaktif bagi siswa SMA kelas
Xl SMA Ahmad Yani 2 Baureno berbasis Canva sangat diperlukan. Hal ini
dikarenakan adanya kebutuhan di lapangan yang memperlihatkan kondisi proses
pembelajaran Bahasa Indonesia sebelum dilakukan pengembangan Media
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pembelajaran interaktif siswa SMA kelas XI SMA Ahmad Yani 2 Baureno.
Kondisi pembelajaran yang sebelumnya hanya bersifat satu arah memerlukan
pemanfaatan teknologi untuk mengkonstruksi pengetahuan siswa sehingga
mampu berpikir kritis. Penelitian telah berhasil menunjukkan bagaimana
mengintegrasikan teknologi ke dalam kelas dapat meningkatkan kinerja siswa
baik di bidang akademik maupun ekstrakurikuler sekaligus mendorong
pengembangan keterampilan psikomotorik dan kognitif mereka.

b. Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual Interaktif
Berdasarkan hasil penelitian bahwa keseluruhan validasi dari ahli media bahwa
media sudah termasuk dalam kategori “Sangat Baik” dengan rata-rata skor 5
Sedangkan dari ahli media kedua bahwa media sudah termasuk dalam kategori
“Sangat Baik” dengan rata-rata skor 4,9.
Sedangkan hasil validasi ahli materi dapat diambil kesimpulan bahwa
keseluruhan validasi dari ahli materi sudah termasuk dalam kategori “Baik”
dengan rata-rata skor 4,8 Sedangkan dari ahli media kedua bahwa media sudah
termasuk dalam kategori “Sangat Baik”” dengan rata-rata skor 4,9.
Pada hasil validasi praktisi pendidikan dapat kita simpulkan bahwa keseluruhan
validasi dari ahli praktisi bahwa media sudah termasuk dalam kategori “Baik”
dengan rata-rata skor 4,7 Sedangkan dari ahli media kedua bahwa media sudah
termasuk dalam kategori “Sangat Baik” dengan rata-rata skor 4,9

c. Keefektifitas Produk Hasil Pengembangan Media
Pengembangan media pembelajaran audio visual interaktif berbasis aplikasi
Canva untuk siswa SMA kelas XI SMA Ahmad Yani 2 Baureno diharapkan
dapat meningkatkan keafektifan pembelajaran. Analisis terhadap produk ini
menunjukkan bahwa penggunaan teknologi audio visual dapat memberikan
pengalaman belajar yang lebih mendalam dan menarik bagi siswa. Dengan
memanfaatkan fitur interaktif Canva, siswa dapat secara aktif terlibat dalam
proses pembelajaran, meningkatkan keterlibatan mereka, dan memperoleh
pemahaman yang lebih baik terkait materi mempertahankan kemerdekaan.
Selain itu, melalui analisis respons siswa, ditemukan bahwa media pembelajaran
ini mampu meningkatkan motivasi belajar mereka. Penggunaan elemen visual
dan suara yang menarik dapat menciptakan suasana pembelajaran yang lebih
menyenangkan dan memotivasi siswa untuk lebih fokus dalam memahami
konsep-konsep yang diajarkan. Hasil pengembangan ini juga menunjukkan
adanya peningkatan partisipasi siswa dalam diskusi kelas, memperkuat
komunikasi antar siswa dan guru, serta menciptakan lingkungan pembelajaran
yang lebih kolaboratif.
Keberhasilan produk ini juga tercermin dari hasil evaluasi kinerja siswa yang
menunjukkan peningkatan pemahaman mereka terhadap materi. Melalui
pemanfaatan media pembelajaran interaktif, siswa dapat lebih mudah memahami
konsep-konsep yang kompleks, sehingga keterampilan menjadi lebih mudah
dipahami dan diinternalisasi. Ini membuktikan bahwa penggunaan teknologi
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas XI SMA Ahmad Yani 2 Baureno
dapat memberikan kontribusi positif terhadap pencapaian pembelajaran siswa.
Hasil analisis keafektifitas produk media pembelajaran audio visual interaktif
berbasis aplikasi Canva menunjukkan bahwa pengembangan ini memberikan
dampak positif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia di
kelas XI SMA Ahmad Yani 2 Baureno. Dengan terus mengoptimalkan
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penggunaan teknologi ini, diharapkan dapat terus mendukung pembelajaran
yang inovatif dan efektif bagi siswa, memberikan fondasi yang kuat untuk
pemahaman konsep-konsep sejarah dan kebangsaan.

SIMPULAN DAN SARAN
Simpulan

Guru dan siswa SMA Ahmad yani 2 Baureno memerlukan media pembelajaran
Audio Visual Interaktif berbasis Canva dikarenakan adanya kebutuhan di lapangan yang
memperlihatkan kondisi proses pembelajaran Bahasa Indonesia sebelum dilakukan
pengembangan Media pembelajaran interaktif siswa siswa SMA Ahmad yani 2
Baureno. Kondisi pembelajaran yang sebelumnya hanya bersifat satu arah memerlukan
pemanfaatan teknologi . Penelitian telah berhasil menunjukkan bahwa pemanfaatan
teknologi Audio Visual Interaktif ke dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan
hasil belajar siswa, serta mampu mengembangkan keterampilan dalam aspek
psikomotor dan kognitifnya.

Hasil Pengembangkan media pembelajaran Audio Visual interaktif berbasis
Aplikasi Canva , Keseluruhan validasi dari ahli praktisi pertama yaitu ahli media
menyatakan bahwa media sudah termasuk dalam kategori “Sangat Baik” dengan skor
4,9. Sedangkan dari ahli materi menyatakan bahwa materi sudah termasuk dalam
kategori “Sangat Baik” dengan skor 4,9. Dan terhir Ahli praktisi menyatakan bahwa
media termasuk dalam kategori “Sangat Baik dengan skor 4,9

Pembelajaran Bahasa Indonesia siswa kelas XI SMA Ahmad Yani 2 Baureno
dengan memanfaatkan penggunaan media pembelajaran Audio Visual Interaktif
bebasis aplikasi Canva menunjukkan hasil yang lebih efektif meningkatkan hasil
belajar siswa pada menulis teks Prosedur

Saran
Penelitian ini memiliki implikasi secara teoritis dan praktik yang dijelaskan
sebagai berikut:

1. Implikasi Teoritis
Hasil penelitian dan pengembangan dapat digunakan sebagai referensi kajian
lanjutan terkait konsep-konsep pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dan
pengembangan di bidang Pendidikan.

2. Implikasi Praktis
Hasil penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa pengemnbangan dan
implementasi Media Pembelajaran Audio Visual Interaktif dalam Pembelajaran
Bahasa Indonesia dapat meningkatkan hasil belajar siswa, sehingga aplikasi ini
dapat digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman
siswa serta meningkatkan semangat belajar siswa.
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