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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi
canva yang telah dikembangkan dan mengetahui seberapa besar peningkatan kemampuan pemahaman konsep
siswa pada materi suhu, kalor, dan perpindahan kalor. Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu
metode penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model pengembangan ADDIE, yang terdiri atas 5 tahapan
yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, dan evaluation. Subjek penelitian berjumlah 36 siswa di kelas
XI IPA di SMAN 8 Kota Bengkulu. Instumen pengumpulan data yang digunakan berupa lembar observasi,
wawancara, analisis kebutuhan, validasi media, dan N-gain. Hasil analisis kebutuhan peserta didik terhadap
pengembangan media pembelajaran interaktif sebesar 85%, yang menyatakan bahwa peserta didik sangat setuju
dan membutuhkan media pembelajaran yang interaktif dan menarik. Analisis data validasi media memperoleh
persentase sebesar 86,85% dan N-gain sebesar 0,71 yang menyatakan bahwa media tersebut layak digunakan
dan cukup efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman konsep.

Kata kunci: Media pembelajaran interaktif, pemahaman konsep, fisika, aplikasi canva
ABSTRACT

The aim of this research is to determine the feasibility of interactive learning media assisted by the Canva application
that has been developed and to find out how much the ability to understand students' concepts in temperature, heat
and heat transfer has increased. The research method used in this research is the research and development (R&D)
method with the ADDIE development model, which consists of 5 stages, namely Analyze, Design, Development,
Implementation, and evaluation. The research subjects were 36 students of class XI Science at SMAN 8 Bengkulu City.
The data collection instruments used were observation sheets, interviews, needs analysis, media validation, and N-
gain. The results of the analysis of student needs regarding the development of interactive learning media were 85%,
which stated that students strongly agreed and needed interactive and interesting learning media. Analysis of media
validation data obtained a percentage of 86.85% and an N-gain of 0.71, which states that the media is suitable for
use and quite effective in improving the ability to understand concepts.
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1. PENDAHULUAN

Suatu upaya yang dilakukan guna membantu
peserta didik dalam proses pengembangan diri,
baik itu karakteristik kepribadiannya ataupun
semua pengembangan potensi yang dimiliki
supaya menjadi lebih baik untuk dirinya sendiri
maupun lingkungannya disebut pendidikan
(Faizah, 2017).

Menurut Undang-Undang Nomor 19 Tahun 2005
Pasal 19 Ayat 2 proses pendidikan dalam satuan
pendidikan diterapkan dengan cara interaktif,
inspiratif ,tidak membosankan, memberikan
tantangan dan motivasi agar peserta didik dapat
berpartisipasi aktif, berinovasi dan mampu
meningkatkan kreativitasnya. Hal ini
dikarenakan  proses pendidikan memegang
peranan penting dalam meningkatkan potensi
dan  kepribadian manusia, yang dapat
ditingkatkan melalui kegiatan pembelajaran yang
berkualitas.(Putra, 2021).

Belajar merupakan suatu upaya atau proses
perubahan  individu baik itu  perilakuy,
pengetahuan, dan pengalaman yang bersifat
relatif serta menjadi yang lebih baik lagi. Proses
belajar ini juga disebut dengan tahap
pembelajaran. Pembelajaran adalah proses
timbal balik antara siswa dengan guru dan
referensi belajar pada kegiatan pembelajaran
antara guru dan siswa (Pilendia, 2020). Materi
yang sering dianggap tidak mudah oleh siswa
salah satunya yaitu materi fisika (Peranti et al.,
2019). Meskipun demikian, fisika memiliki peran
yang cukup penting dalam proses kehidupan
(Sahronih et al,, 2023).

Pembelajaran fisika memerlukan kemampuan
pemahaman materi yang baik agar peserta didik
mampu memecahkan permasalahan dalam fisika.
Tanpa kemampuan pemahaman konsep dengan
baik, siswa akan lebih kesulitan dalam
memecahkan persoalan yang berhubungan
dengan ilmu alam seperti fisika.

Dengan demikian guru fisika dituntut untuk
memahami bagaimana kegiatan pembelajaran
fisika yang baik dan sesuai dengan panduan
pembelajaran (kurikulum) yang ditetapkan guna
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mencapai tujuan dari pembelajaran tersebut
(Fadilah, 2020). Masih banyak sekolah saat ini
yang menerapkan kurikulum 2013 dengan
menekankan pembelajaran secara interaktif.
Pada kurikulum 2013 terdapat beberapa
pendekatan seperti pendekatan pembelajaran
kontekstual , pendekatan ilmiah, pendekatan
berbasis masalah dan proyek, pendekatan
kooperatif, serta pendekatan saintifik (Richardo,
2016).

Menurut Kriyanto et al, (2019) proses belajar
dengan metode saintifikadalah suatu proses
pembelajaran yang bisa membantu siswa secara
aktif memahami teori (konsep) dan prinsip
dengan cara mengamati (mengidentifikasi
masalah), merumuskan masalah, membuat
hipotesis, dan memecahkan masalah,
menganalisis  data, menyimpulkan dan
menyajikan konsep yang diperoleh. Pendekatan
saintifik ini dapat dilaksanakan pada kegiatan
pembelajaran dengan memanfaatkan media
belajar yang interaktif. Media pembelajaran
adalah suatu alat yang dimanfaatkan untuk
menjelaskan atau menyampaikan berbagai
kegiatan pembelajaran secara keseluruhan.
Media pembelajaran interaktif ini mampu
menyampaikan informasi pembelajaran dengan
bantuan teknologi seperti aplikasi yang
berbentuk media interaktif misalnya video
pembelajaran, animasi, dan media interaktif
audio visual lainnya (I. Kurniawati et al.,, 2021).

Pelangi (2020) menyatakan bahwa salah salah
satu aplikasi berbasis online yang memiliki
berbagai  template  menarik dan  bisa
digunakankan untuk media pembelajaran adalah
Canva. Canva merupakan salah satu aplikasi yang
menyediakan berbagai macam design dan dapat
diakses secara online, baik gratis maupun
berbayar. Dengan memanfaatkan aplikasi canva
sebagai media pembelajaran saat ini dapat
membantu meningkatkan kreativitas guru untuk
menciptakan  sarana  pembelajaran  yang
bervariasi dan memperudah siswa dalam
mempelajari serta memahami teori yang
diajarkan.
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(Nurhalisa & Sukmawarti, 2022). Multimedia
pembelajaran interaktif seperti aplikasi dan game
juga dapat memotivasi belajar peserta didik
(Kurniawati & Nita, 2018).

Materi suhu dan kalor adalah materi dalam
pembelajaran fisika yang sering dianggap sulit
untuk dipahami oleh siswa . Ada beberapa hal
yang sering dianggap sulit misalnya, siswa
kesulitan dalam memecahkan permasalahan
mengenai suhu dan kalor seperti sulit untuk
menjelaskan pengaruh pelepasan kalor dan
penyerapan kalor terhadap perubahan suhu
suatu benda, pengaruh kalor jenis terhadap
kenaikan suhu suatu benda, dan penerapan
prinsip asas black untuk menyelesaikan masalah
pada penerapannya dalam kehidupan. Oleh sebab
itu guna meningkatkan kemampuan pemahaman
konsep terhadap materi fisika yang sering
dianggap sulit karena materinya abstrak, proses
pembelajaran dapat memanfaatkan media
pembelajaran yang interaktif dan tidak monoton
(Risqa et al,, 2021).

Riwanto et al, (2019) menyatakan bahwa
kemampuan pemahaman konsep merupakan
kemampuan siswa dalam menerima suatu materi
dari proses belajar. Dengan melihat hasil tes
belajar siswa maka dapat dilihat tingkat
kemampuan pemahaman konsep siswa dalam
memecahkan permasalahan yang berkaitan
dengan fisika. Ada beberapa aspek seperti aspek
pemahaman yang meliputi proses kognitif, yaitu
menafsirkan (interpreting), memberikan contoh
atau mencontohkan (exemplifying),
mengkelompokkan atau mengklasifikasikan
(classifying), meringkas (summarizing),
menginferensi  (inferring), = membandingkan
(comparing), dan menjelaskan (explaining).
Aspek tersebut adalah cara yang dapat
dimanfaatkan untuk mengukur seberapa besar
Tingkat pemahaman siswa. (Anderson &
Krathwohl, 2010; Hendawati & Kurniati, 2017).

Dari hasil observasi melalui wawancara dengan
keempat guru fisika di SMAN 8 Kota Bengkulu,
kemampuan pemahaman konsep dan keaktifan
siswa dalam proses pembelajaran fisika masih
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kurang  maksimal, jika  dipersentasekan
kemampuan pemahaman konsep siswa <50 %.
Selain itu, 58% peserta didik masih merasa sulit
dalam belajar mata pelajaran fisika ketika proses
pembelajaran berlangsung. Dalam upaya
pencapaian tujuan pembelajaran terhadap hasil
belajar yang maksimal maka diperlukan motivasi
atau dorongan dalam proses pembelajaran
peserta didik, baik bahan ajar, model dan metode
belajar, serta media pembelajarannya. Keempat
guru ini juga menjelaskan bahwa pentingnya
media pembelajaran yang mudah digunakan
secara langsung, interaktif, dan menarik untuk
membantu proses pembelajaran berlangsung.
Selain itu pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis audio-visual juga perlu
dikembangkan untuk memudahkan proses
pembelajaran dengan memanfaatkan kemajuan
teknologi seperti pemanfaatan aplikasi yang
dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran
yang interaktif.

Berdasarkan hasil rekapitulasi angket kebutuhan
peserta didik kelas XI IPA di SMAN 8 Kota
Bengkulu mendapatkan skor persentase sebesar
589% bahwa siswa merasa kesulitan dalam belajar
fisika, dan pada aspek pengalaman pembelajaran
fisika mendapatkan hasil bahwa 85% siswa akan
lebih mudah paham dengan penjelasan materi
menggunakan media belajar yang bervariasi,
interaktif, dan juga menarik . Sementara pada
aspek kebutuhan media pembelajaran interaktif
yang akan dikembangkan untuk pembelajaran
fisika dalam upaya meningkatkan pemahaman
konsep mendapatkan hasil 85%. Hal ini sesuai
dengan hasil wawancara terhadap siswa yang
menyatakan setuju dengan pengembangan media
pembelajaran interaktif. Berdasarkan penjelasan
tersebut, bisa disimpulkan bahwa pemahaman
konsep siswa ternyata masih kurang. Hal ini
merupakan bagian dari bentuk permasalahan
dalam kegiatan pembelajaran, terutama mata
pelajaran fisika. Oleh sebab itulah perlu dilakukan
penelitian  guna  mengembangkan media
pembelajaran interaktif supaya mempermudah
siswa dalam upaya pemahaman materi
pembelajaran fisika . Salah satu media
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interaktif yang menarik ini dapat dibuat dengan
bantuan aplikasi desain seperti aplikasi canva.
Hal ini sebagai salah satu upaya dalam
mempermudah kegiatan belajar fisika, dan
meningkatkan semangat belajar serta
kemampuan pemahaman konsep siswa.

2. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu
Research and Development (Penelitian dan
Pengembangan), dengan menerapkan model
pengembangan ADDIE. Terdapat 5 tahapan pada
penelitian dan pengembangan model ADDIE
dengan tahapan Analyze (Analisis), Design
(Perencanaan), Development (pengembangan) ,
Implementation (penerapan) dan Evaluation
(Evaluasi) (Sugiyono et al,, 2019).

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 8 Kota
Bengkulu pada semester ganjil tahun ajaran
2023/2024. Penelitian ini melibatkan beberapa
partisipan, yaitu 3 orang validasi ahli media. 2
diantaranya adalah dosen dari pendidikan fisika
dan 1 orang guru fisika dari SMAN 8 Kota
Bengkulu, serta 36 siswa sebagai sampel
penelitian dari populasi yang berjumlah 143
siswa kelas XI [PA di SMAN 8 Kota Bengkulu.

Instrumen penelitian yang digunakan berupa
lembar angket validasi kelayakan media dan
lembar tes pemahaman konsep. Penilaian
terhadap media yang sudah dikembangkan
menggunakan lembar angket validasi media.
Pada tahap validasi ahli, angket diberikan kepada
validator. Angket berisikan pernyataan mengenai
media pembelajaran interaktif yang akan
digunakan untuk dasar penilaian validasi tim ahli
terhadap kelayakan media. Kisi-kisi instrumen
pada penelitian ini berbentuk tabel yang terdiri
atas indikator dan aspek penilaian yang
dikembangkan menjadi format pernyataan.
Setiap validator mengisi semua aspek penilaian
terhadap media yang dikembangkan guna
memperoleh hasil validasi untuk penilaian
kelayakan media Berikut butir penilaian
instrumen validasi media yang tertera pada Tabel
1L
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Tabel 1. Butir penilaian validasi media

Variabel Aspek Nomor Jumlah
butir butir
Aspek Isi 1,2,3,3, 8
validasi 56,7, 8
media Penyajian | 10,11, 12, 4
13
Bahasa 15,16 2
Media 18,19, 20, 5
21,22
Pemahaman | 23,24, 25, 7
konsep 26,27,
28,29
Total 26

Lembar tes pemahaman konsep berbentuk
lembar pretest dan posttest, yang nantinya
diberikan kepada siswa dan dikerjakan sebelum
kegiatan belajar berlangsung (pretest ) dan
setelah selesai proses pembelajaran (posttest).
Pemberian tes ini digunakan untuk mengukur
sejauh mana peningkatan pemahaman konsep
selama proses pembelajaran. Mengingat
pentingnya kemampuan pemahaman konsep
siswa dalam memahami materi pada
pembelajaran fisika.

Teknik analisis data dilakukan dengan
mengumpulkan informasi-informasi dari studi
lapangan dan literatur. Teknik analisis data
deskriptif kuantitatif dan kualitatif adalah teknik
yang digunakan dalam pengumpulan data
(Rahmi et al,, 2019). Teknik analisis data lembar
validasi media dilakukan dengan analisis
deskriptif kualitatif berupa tanggapan dan saran
perbaikan dari validator. Sementara teknik
analisis deskriptif kuantitatif dilakukan dengan
cara perhitungan persentase skor validasi
kemudian membandingkan jumlah  skor
perolehan dengan skor maksimum validasi.
Berikut persamaan yang digunakan dalam
perhitungan angket lembar validasi media.

Zskor perolehan(n)

Interpretasi skor= x100% (1)

Iskor tertinggi (n)

Dengan menggunakan persamaan tersebut, akan
didapat skor penilaian dari hasil pengumpulan
data berupa lembar angket validasi media.
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Kemudian persentase skor yang diperoleh akan
diubah kedalam Kkategori kelayakan media
menurut Sugiyono et al, (2019), berikut
pengkategorian kelayakan media pada Tabel 2.

Tabel 2. Kategori kelayakan media

Perolehan skor

angket (%) Tingkat kelayakan
<20 sangat tidak layak
21-40 tidak layak
41-60 cukup layak
61-80 layak
81-100 sangat layak

Dari pemaparan tabel 2, terdapat 5 kategori
kelayakan media. Media dikatakan sangat layak
jika memperoleh skor penilaian sebesar 81%
sampai 100% dan dikatakan layak jika skor
perolehan sebesar 6 1% hingga 80%. Apabila skor
perolehan sebesar 41% sampai 60% maka media
akan dikategorikan cukup layak, dan pada skor
perolehan 21% sampai 40% media dinyatakan
tidak layak. Jika perolehan skor sebesar <20
maka kelayakan media akan dikategorikan
kedalam sangat tidak layak.

Lembar tes pemahaman konsep siswa dilakukan
dengan cara mengumpulkan nilai pretest dan
posttest untuk mengetahui berapa besar
peningkatan kemampuan pemahaman konsep
siswa. Analisis data lembar tes pemahaman
konsep dilakukan melalui perhitungan nggn
menurut  Hake (1999) (dalam Panjaitan &
Siagian, 2020) dengan rumus:

_ Spost—Spre 0
Ngain = skor maks—Spre x 100% [2)
Keterangan :
Ngain : normalisasi gain
Spost : perolehan rata-rata nilai posttest
Spre  :perolehan rata-rata nilai pretest

Smaks : perolehan nilai ideal

Kemudian persentase skor yang telah didapatkan
melalui lembar penilaian pretes dan posttest
diubah kedalam kategori seberapa besar
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peningkatan kemampuan pemahaman konsep

siswa, seperti yang terdapat pada Tabel 3.
Tabel 3. Pengkategorian skor ngamn

N-gain Kategori
Ngain 2 0,7 Tinggi
0,3< ngain 0,7 Sedang
Ngain <0,3 Rendah

Berdasarkan tabel 3, diketahui bahwa kategori
peningkatan pemahaman konsep melalui media
pembelajaran interaktif dikatakan tinggi jika skor
perolehan 0,7< ngam. Jika skor perolehan 0,3< ngamn
<0,7 peningkatan kemampuan pemahaman
konsep dikatakan sedang, dan akan dinyatakan
peningkatan yang rendah jika perolehan nga <0,3.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Analyze (Analisis)

Tahap analyze ini dilakukan guna mengumpulkan
semua informasi atau syarat- syarat yang
digunakan sebagai referensi dalam penelitian
pengembangan. Tahap ini yaitu mengidentifikasi
masalah melalui analisis kebutuhan peserta didik,
kurikulum, dan perangkat pembelajaran di
sekolah. Pertama, dilakukan wawancara dengan
guru fisika, diperoleh bahwa kurikulum yang
diterapkan yaitu kurikulum 2013 untuk kelas XII
dan XI, sedangkan kelas X menggunakan
kurikulum merdeka. Selain itu, pada proses
pembelajaran jika dipersentasekan kemampuan
pemahaman konsep siswa <50 %. Dalam kegiatan
belajar mengajar guru juga masih membutuhkan
media pembelajaran interaktif yang Dbisa
dimanfaatkan sebagai media belajar agar siswa
lebih mudah belajar dan mampu meningkatkan
kemampuan pemahaman konsep siswa dalam
materi fisika.

Kedua, analisis kebutuhan peserta didik
dilakukan dengan mengumpulkan data melalui
penyebaran angket kebutuhan siswa.
Berdasarkan hasil rekapitulasi analisis
kebutuhan siswa kelas XI IPA di SMAN 8 Kota
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Bengkulu mendapatkan hasil 58% bahwa siswa
merasa kesulitan untuk belajar fisika, dan pada
aspek  pengalaman  pembelajaran fisika
mendapatkan  hasil bahwa 85%  siswa
beranggapan pembelajaran fisika akan lebih
mudah dimengerti jika menggunakan media
pembelajaran yang bervariasi, interaktif, dan juga
menarik. Sementara pada aspek kebutuhan
media pembelajaran interaktif yang akan
dikembangkan untuk pembelajaran fisika dalam
upaya meningkatkan pemahaman konsep
mendapatkan hasil 85%. Hal tersebut juga sesuai
dengan hasil wawancara terhadap siswa yang
menyatakan setuju dengan pengembangan media
pembelajaran interaktif..

Ketiga, dilakukan observasi untuk mengetahui
bagaimana proses belajar fisika berlangsung,
perangkat pembelajaran atau media
pembelajaran yang dipakai untuk belajar.
Sebagian guru masih merasa kesulitan dalam
penyampaian materi keti kegiatan belajar
berlangsung. Oleh sebab itulah, guru masih
memerlukan media pembelajaran yang bisa
memudahkan proses pembelajaran dalam
menyampaikan materi pembelajaran fisika
(Jannah et al, 2019). Pernyataan ini diperkuat
dengan perolehan data hasil observasi, yaitu
setelah mengamati proses pembelajaran fisika
dikelas XI IPA SMAN 8 Kota Bengkulu, peserta
didik merasa bosan jika media pembelajaran
hanya menggunakan media cetak saja seperti
buku. Peserta didik lebih semangat untuk belajar
ketika menggunakan media pembelajaran yang
bervariasi dan menarik serta mudah digunakan.

3.2 Design (Perancangan)

Proses perancangan media dilakukan pada tahap
desain, yang terdiri atas tiga tahapan pokok.
Pertama, menentukan apa saja aplikasi yang
dapat dimanfaatkan untuk pembuatan media
pembelajaran interaktif yang sesuai, seperti
aplikasi canva, CapCut, liveworksheet, online-
voice-recorder, kahoot, dan OBS Studio.
Penyusunan pokok pembahasan materi juga
disiapkan pada tahap ini. Setelah menentukan
aplikasi yang akan digunakan dan materi yang
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akan disajikan, kemudian dilanjutkan dengan
pembuatan desain awal atau halaman utama,
pendahuluan  pembelajaran, materi yang
disajikan, serta beberapa latihan dan game pada
produk yang akan dikembangkan (lihat gambar
1,2, 3,4, 5,dan 6).

Gambar 1. Halaman awal (tampilan menu home),
dilengkapi dengan tautan (link) disetiap judul.

Pada tampilan halaman awal terdapat beberapa
topik yang tersedia seperti pendahuluan, materi
pembelajaran, dan game. Pada setiap judul sudah
dilengkapi dengan tautan atau link yang
mengarahkan peserta didik menuju ke halaman
yang akan dituju. Tujuannya adalah untuk
mempermudah siswa dalam mengakses atau
menggunakan media tersebut saat proses
pembelajaran dengan menggunakan media
interktif, sesuai dengan pendapat Admelia et al.,,
(2022) yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran inetarktif adalah media yang dapat
membantu siswa berinteraksi secara langsung
dengan media pembelajaran yang digunakan.

.:. Hali haliil.... apa
kabar pecinta
fisika 77

ht
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Gambar 2. Tampilan pendahuluan pembelajaran,
dilengkapi dengan icon home.
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Pada halaman pendahuluan pembelajaran atau
video pembukaan sebelum dilanjutkan dengan
pembahasan materi, desain media dibuat dengan
animasi yang seolah hidup dan berbicara, serta
template desain yang menarik. Tujuannya adalah
agar siswa tidak merasa jenuh ketika proses
belajar dilakukan. Dengan demikian, siswa
menjadi lebih tertarik dan bersemangat Ketika
belajar (Nisa et al,, 2021).

\ I ’ e
- n e .
—  Suhu adalah besaran Jenis ta?ﬂ,rmomettzhc|
— n mm’atakan L.termometer gasi eal
3:.—%“ panas atav 2.Hambatan platina
dinginnya svatu 3.paramagnetik
;g 4 benda. i.Plat bimetalik
/ .+ S.Pyrometer optik
Lo Alat untuk mengukor | 6.Raksa dalam pipa
suhv adalah 7.Termokepel
termometer ;I
T+ +

Gambar 3. Desain awal tampilan materi

Pada halaman pembahasan materi, template
media juga didesain semenarik mungkin dengan
bantuan animasi yang tidak monoton dan
dilengkapi icon home disetiap slide atau halaman
yang dapat diklik secara langsung untuk
mempermudah peserta didik kembali ke halaman
utama media.. Pemaparan pada halaman di canva
hanya mencakup pembahasan materi secara
umum seperti defenisi materi yang dijelaskan,
contoh penerapannya dalam kehidupan sehari-
hari, dan studi kasus yang disajikan dalam
tampilan media. Sementara penjelasan materi
secara lengkap dalam bentuk video pembelajaran
dalam bentuk video youtube seperti pada gambar
4,

VeOESfCeBd- 8 Peda -an

|[ PEMUAIAN ZAT PADAT, CAIR, DAN GAS ]| @

Gambar 4. Tampilan video penjelasan materi
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Video pembelajaran yang membahas materi
secara lengkap menggunakan aplikasi OBS
studio yaitu aplikasi rekam layar, sehingga saat
menjelaskan materi akan terlihat wajah dan juga
tampilan materinya. Setelah itu video di upload
ke akun youtube kemudian link dari video
tersebut dimasukkan ke dalam desain aplikasi
canva. Oleh karena itu video youtube langsung
terhubung dengan canva ketika link video
tersebut diklik. Hal ini bertujuan agar media
interaktifini dapat dipergunakan dimanapun dan
kapanpun, sehingga siswa tidak hanya
berpatokan dengan guru saja mengenai
penjelasan materi di kelas.

Q00
N VIDEO

PERCOBAAN |

— MENGANALISIS PEMUAIAN ZAT @

Gambar 5. Tampilan halaman tugas yang sudah
ditautkan link.

Selain pembahasan materi, pada media interaktif
ini juga terdapat video percobaan dan lembar
kerja peserta didik interaktif serta tugas disetiap
materi pembahasan. Peserta didik bisa
mengakses secara langsung lembar kerja dan
tugas yang sudah ditautkan link ke website
pembelajaran. Untuk video percobaan, lembar
kerja peserta didik dan penugasan, di desain
dengan menggunakan liveworkshet, kemudian
link website tersebut disematkan dalam media
canva sehingga peserta didik dapat mengakses
secara langsung mulai dari mengamati video
percobaan atau praktikum, mengerjakan lembar
kerja peserta didik, dan mengerjakan tugas
latihan menggunakan liveworksheet.
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Gambar 6. Tampilan game yang sudah ditautkan ke
link website game

Dalam media interaktif ini, juga terdapat game
yang dapat di akses langsung oleh peseta didik
karena sudah ditautkan link game yang telah
disiapkan, yaitu game kahoot. Game ini dapat
berupa kuis maupun latihan yang diakses secara
online. Sehingga peserta didik bisa bermain dan
juga belajar, proses pembelajaranpun menjadi
lebih menarik.

3.3 Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan, produk awal media
yang sudah dibuat, selanjutnya akan divalidasi
oleh tim validasi ahli media. Validasi media
dilakukan untuk penyempurnaan produk awal.
Ada beberapa aspek penilaian yang akan
dilakukan pada tahap valiadsi media ini. Hasil
validasi media oleh tim ahli dicantumkan pada
Tabel 4 berikut.

Tabel 4. Validasi media

Aspek Persentase Kategori
Isi 86,45% Sangat layak
Penyajiannya 87,5% Sangat layak
Bahasa 79,16% Layak
Media 95% Sangat layak
Pemahaman 83,33% Sangat layak

Berdasarkan  Tabel 4, ketiga wvalidator
menyatakan bahwa pada aspek isi (materi),
penyajiannya, aspek media, dan aspek
pemahaman dinyatakan “sangat layak”, serta
pada aspek bahasa dinyatakan"layak”. Hal ini
sesuai dengan kategori kelayakan menurut
Sugiyono et al., (2019).
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Pada proses validasi media, ada beberapa poin
yang perlu diperbaiki, seperti yang tercantum
pada Tabel 5.

Tabel 5. Rekomendasi perbaikan setelah media
divalidasi
Aspek penilaian

Saran perbaikan oleh
validator
Pada setiap awal sub bab
materi sebaiknya
ditambahkan defenisi
materi secara umum pada
slide canva.

Pada defenisi titik beku dan
pemuaian lebih diperjelas
lagi penjelasannya dan
bahasa yang digunakan
tidak ambigu.
Kelengkapan materi  Lebih dijelaskan lagi untuk
penekanan konsep dalam
menjelaskan video
pembelajarannya
Sebaiknya tambahkan
editor kepada guru yang
akan menggunakan media
tersebut, supaya lebih
mudah dalam akses
penggunaannya.

Penyajian materi

Bahasa yang
digunakan

Kemudahan media

Hasil penilaian validasi media oleh 3 orang
validator setelah dipersentasikan dan
memperoleh hasil kelayakan, dengan saran
perbaikan yang telah diberikan maka media
pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi
canva ini dapat digunakan pada proses
pembelajaran fisika.

3.4 Implementation (Penerapan)

Tahap ini merupakan bentuk implementasi media
pembelajaran yang telah divalidasi. Kegiatan
selanjutnya adalah penerapan media
pembelajaran interaktif secara langsung pada 36
siswa kelas XI IPA dalam proses pembelajaran.
Pada tahap uji coba dilakukan penilaian berupa
tes pretest-posttest . Hasil yang diperoleh melalui
penilaian pretest-posttest pada tahapan ini
tertera pada Tabel 6.
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Tabel 6. Pengolahan data hasil pretest-posttes
Pretest Posttest Ngain Kategori
80,83 96,11 0,71 Tinggi

Dari perolehan data yang dituliskan pada tabel 5,
dapat diketahui bahwa perhitungan ngem yang
diperoleh termasuk kedalam kategori
peningkatan kemampuan pemahaman konsep
yang tinggi, yaitu perolehan nyun sebesar 0,71. Hal
ini sesuai dengan Kkategori ngu» peningkatan
kemampuan pemahman konsep peserta didik
menurut Hake (1999) (dalam Panjaitan & Siagian,
2020) yang menyatakan bahwa peningkatan
kemampuan pemahaman konsep dikatakan
“tinggi” jika memperoleh penilaian 0,7< ngain.
Berdasarkan perolehan nilai dengan perhitungan
hgan , dapat dinyatakan bahwa proses
pembelajaran dengan memanfaatkan media
pembelajaran interaktif dengan bantuan aplikasi
canva ini dapat meningkatkan kemampuan siswa
dalam memahami konsep-konsep yang berkaitan
dengan materi suhu, kalor, dan perpindahan kalor
cukup tinggi.

3.5 Evaluation (Evaluasi)

Tahap terakhir dari pengembangan media ini
yaitu tahap evaluasi, dimana media yang telah
dikembangkan berhasil dan sesuai dengan tujuan
penelitian (Purnamasari, 2019). Hasil evaluasi
dijabarkan dalam bentuk evaluasi sumatif dan
formatif. Evaluasi formatif dilakukan pada tahap
development (pengembangan) dan evaluasi
sumatif berupa evaluasi perolehan hasil uji
pretest dan posttest (Dalilah et al., 2023). Evaluasi
formatif yang dilakukan dapat diketahui dari
hasil wvalidasi oleh wvalidator yang ditinjau
berdasarkan aspek isi. Media pembelajaran
interaktif —mendapatkan penilaian validasi
sebesar 86,45% dengan sangat layak. Saran
perbaikan pada aspek isi yaitu meninjau kembali
materi dan menyesuaikan dengan Kompetensi
Dasar (KD).

Ditinjau dari aspek penyajian, memperoleh hasil
validasi sebesar 87,5% dengan kategori sangat
layak. Hal yang perlu diperbaiki pada aspek ini
yaitu menambahkan defenisi materi disetiap awal
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pembahasan materi yang disajikan. Ditinjau dari
aspek bahasa, memperoleh hasil validasi sebesar
79,16% dengan kategori layak. Beberapa hal yang
harus direvisi yaitu bahasa yang digunakan dalam
menjelaskan materi lebih jelas dan tidak ambigu.
Ditinjau berdasarkan aspek media mendapat
hasil validasi sebesar  95% dengan
pengkategorian sangat layak. Hal yang perlu
diperhatikan dalam aspek ini yaitu kemudahan
akses oleh peserta didik, dimana media ini akan
efektif digunakan secara online. Selanjutnya jika
ditinjau dari aspek pemahaman konsep
memperoleh hasil validasi sebesar 83,33% dan
termasuk pada pengkategorian sangat layak. Hal
yang perlu diperbaiki pada bagian ini yaitu dalam
pembahasan materi yang dijelaskan melalui video
youtube lebih ditekankan lagi konsepnya.

Evaluasi sumatif mencakup data yang
didapatkan, yaitu data perolehan pretest dan
posttest . Perhitungan nws yang diperoleh
yaitu skor rata-rata pretest sebesar 80,83 dan
posttest sebesar 96,11 sehingga peningkatan
skor rata-rata pretest dan posttest sebesar
15,28 serta dengan perolehan penilaian ngan
sebesar 0,71 yang dapat dikatakankan
kedalam tingkatan kemampuan pemahaman
konsep yang tinggi. Hal ini sesuai dengan
kategori  ngan  peningkatan kemampuan
pemahman konsep peserta didik menurut Hake
(1999) (dalam Panjaitan & Siagian, 2020) yang
menyatakan bahwa peningkatan kemampuan
pemahaman konsep dikatakan “tinggi” jika
memperoleh penilaian 0,7< ngain.

Berdasarkan evaluasi pada tahapan ini, dapat
diketahui bahwa media pembelajaran interaktif
yang didukung aplikasi canva guna meningkatkan
kemampuan pemahaman Kkonsep siswa sangat
layak digunakan. Hasil yang diperoleh melalui tes
pemahaman  konsep memperoleh hasil
peningkatan pemahaman yang tinggi. Adapun
kelemahan media pembelajaran ini yaitu harus
diakses secara online dan memerlukan koneksi
internet yang baik agar efektif digunakan. Media
ini dapat diakses secara offline, akan tetapi
kurang efektif karena tidak bisa mengakses
secara keseluruhan media tersebut.
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4. KESIMPULAN

Media pembelajaran interaktif berbantuan
apliaksi canva sebagai sumber belajar pada
materi suhu, kalor, dan perpindahan kalor yang
telah divalidasi oleh ahli validasi media
memperoleh hasil “sangat layak” pada aspek isi
dengan persentase sebesar 86,45%, aspek
penyajian sebesar 87,5%, aspek media sebesar
95%, dan aspek pemahaman sebesar 83,33%.
Pada aspek bahasa memperoleh hasil “layak”
dengan persentase sebesar 79,16%. Hal ini
menyatakan bahwa media pembelajaran
interaktif dan menarik yang dikembangkan
sangat layak digunakan ketika proses belajar
mengajar berlangsung pada materi fisika.
Berdasarkan uji coba atau implementasi media
pembelajaran interaktif kepada 36 peserta didik
kelas XI [IPA di SMAN 8 Kota Bengkuly,
mendapatkan hasil pretest sebesar 80,83 dan
posttest sebesar 96,11 dengan perolehan ngain
sebesar 0,71 yang  termasuk dalam
pengkategorian peningkatan kemampuan
pemahaman konsep yang “tinggi”, dan cukup
efektif dalam meningkatkan kemampuan
pemahaman konsep siswa. Hal ini dikarenakan
siswa  merasa tertarik dengan media
pembelajaran interaktif yang digunakan pada
proses pembelajaran fisika. Dengan demikian
pengembangan media pembelajaran interaktif
berbantuan aplikasi canva di SMAN 8 Kota
Bengkulu sangat layak digunakan pada proses
pembelajaran fisika dan cukup efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep
siswa.
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