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KATA PENGANTAR

Puji syukur kami panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa atas segala karuniaNya,
sehingga Buku Abstrak Prosiding Seminar Nasional Matematika yang diselenggarakan
Jurusan Matematika, FMIPA Universitas Negeri Medan. Kegiatan ini mengusung tema
Transformasi, Rekonstruksi, dan integrasi keilmuan dalam pembelajaran matematika
menuju era inovasi dan kolaborasi dengan keynote speaker Prof. Dr. Syawal Gultom, M.Pd.
dan Prof. Dr. Ferra Yanuar, M.Sc. serta Dr. Ani Sutiani, M.Si. sebagai Opening Speech.
Tujuan kegiatan ini selain menciptakan lingkungan akademik di lingkungan jurusan
matematika FMIPA Universitas Negeri Medan, juga menjadi wadah untuk menyebaran
pengembangan ilmu pada bidang matematika dan rumpun ilmu yang berkaitan. Kegiatan
yang dilaksanakan pada tanggal 20 November ini diikuti oleh 228 peserta seminar dan 131
pemakalah (presenter) yang berasal dari beberapa institusi di tingkat Nasional. Artikel yang
diterima terdiri dari dikelompokkan pada 4 bidang; (1) ilmu Komputer; (2) Pendidikan
matematika; (3) statistik; dan (4) Matematika. Dari 131 Full Paper yang masuk, selain
diterbitkan dalam bentuk prosiding, juga akan diterbitkan pada mitra publikasi jurnal kami;
(1) Jurnal Fibonaci: Jurnal Pendidikan Matematika; (2) Journal of Mathematics,
Compupations, and Statistics; (3) jurnal Zero: Jurnal Sains, Matematika dan Terapan dan (4)
Journal of Didactic Mathematics

Kelancaran kegiatan persiapan kegiatan seminar ini telah didukung oleh jajaran
pimpinan Universitas Medan, oleh karena itu Kami mengucapkan terima kasih kepada (1)
Ketua Senat Universitas Negeri Medan; (2) Rekor Universitas Negeri Medan; (3) Dekan
FMIPA Universitas; dan (4) ketua Jurusan Pendidikan. Kami juga mengucapkan seluruh
pihak-pihak terkait yang tidak dapat kami sebutkan satu terutama Panitia Pelaksana dan
partisipan dalam pelaksanaan seminar Nasional ini. Semoga prosiding Seminar Nasional
Matematika ini, dapat memberikan wawasan dan melengkapi kemajuan teknologi pada

bidang yang berkaitan dengan Matematika.

Medan, 7 Februari 2025
a.n Panitia Pelaksana

¢

Dr. Yulita Molliq Rangkuti, S.Si, M.Sc
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Abstrak, Penelitian ini menggunakan model ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi) untuk mengembangkan media pembelajaran matematika
berbasis video menggunakan aplikasi Canva. Tujuan penelitian adalah menghasilkan
media yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep
matematika. Subjek penelitian terdiri dari 36 siswa kelas X1 di SMA Negeri 1 Perbaungan.
Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini sangat valid dengan skor 88% dari ahli media,
89% dari ahli materi, dan 87% untuk modul pengajaran kurikulum mandiri. Kepraktisan
media dinilai sangat praktis oleh guru (87%) dan uji coba kelompok terbatas (83%), serta
praktis dalam uji lapangan (75%). Keefektifan media ditunjukkan dengan tingkat kelulusan
Klasikal sebesar 86%, peningkatan pemahaman konsep matematika dengan nilai gain
0,7334 (kategori tinggi), serta respons siswa terhadap efektivitas media sebesar 91%
(kategori efektif). Berdasarkan keseluruhan data, media pembelajaran ini telah memenuhi
kriteria validitas, kepraktisan, dan efektivitas.

Kata kunci: Media Pembelajaran Matematika; Aplikasi Canva; Pemahaman Konsep;
Model Pengembangan ADDIE

Abstract, This study employs the ADDIE model (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation) to develop mathematics learning media in the form of
videos using the Canva application. The objective is to produce valid, practical, and
effective learning media to enhance students' understanding of mathematical concepts. The
research subjects consist of 36 eleventh-grade students at SMA Negeri 1 Perbaungan. The
validation results indicate that the media is highly valid, with scores of 88% from media
experts, 89% from material experts, and 87% for the independent curriculum teaching
module. The practicality assessment shows a rating of very practical by teachers (87%),
very practical in the limited group trial (83%), and practical in the field test (75%). The
effectiveness of the media is reflected in a classical learning mastery rate of 86%, an
increase in mathematical concept understanding with a gain score of 0.7334 (high
category), and a student response score of 91% (effective category). Based on the overall
data, the mathematics learning media using Canva has met the criteria for validity,
practicality, and effectiveness. Keywords: Mathematics Learning Media, Canva
Application, Concept Understanding, ADDIE Development Model
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hal penting dan sangat diperlukan bagi kehidupan untuk meningkatkan
potensi. Matematika merupakan mata pelajaran yang penting untuk kehidupan dikarenakan
matematika adalah ilmu yang universal dan dasar dari bermacam bidang. Pentingnya peran
matematika dalam kehidupan membuat matematika dianggap sulit bagi sebagian besar peserta didik
di setiap jenjang pendidikan. Sebagian besar peserta didik menganggap matematika sulit dikarenakan
pemahaman, minat serta motivasi peserta didik yang masih rendah. Kurangnya minat dan motivasi
peserta didik akan berdampak bagi pemahaman konsep matematika hal ini disebabkan oleh
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pembelajaran matematika yang dianggap membosankan sehingga peserta didik tidak fokus pada
pembelajaran. Kurangnya pemanfaatan serta pemakaian media pembelajaran ialah penyebab
rendahnya prestasi peserta didik (Ajir, 2022:2).

Hal ini sejalan dengan perkembangan teknologi yang berpengaruh dalam perkembangan
pendidikan. Perkembangan yang terjadi sekarang, seharusnya dapat meningkatkan kualitas belajar
mengajar. Kemajuan teknologi sudah memberikan peluang untuk mengembangkan media
pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan efektif. Hal ini akan mempermudah guru dalam
mendeskripsikan atau mengilustrasikan topik bahasan yang dipelajari.

Media pembelajaran ialah sesuatu yang membantu pengirim menyampaikan pesan kepada
penerima (Lidya, 2020:8). Media pembelajaran ialah suatu alat bisa membantu penyampaian materi
pengajaran, dapat meningkatkan kreativitas peserta didik serta membuat peserta didik dapat fokus
terhadap proses pembelajaran (Tafonao, 2018:103). Media pembelajaran berbentuk video ialah salah
satu media yang sangat efektif untuk menjelaskan konsep-konsep dalam meningkatkan pemahaman
peserta didik. Hal ini didukung oleh pernyataan Wisada & Sudarman (2019:141) bahwa video ialah
media pembelajaran yang efektif sebagai sumber belajar, dikarenakan video pembelajaran dapat
menampilkan konsep dengan nyata serta tersusun.

Pada abad ke-21 ini, salah satu aplikasi yang sangat populer dikalagan peserta didik maupun
pendidik ialah aplikasi Canva. Canva ialah aplikasi desain yang diakses secara online bisa membuat
desain grafis yang cukup lengkap. Canva akan membantu proses pembelajaran dengan memudahkan
guru dalam pembuatan media pembelajaran. Namun, pada kenyataannya banyak pengguna yang tidak
mengetahui bahwa aplikasi tersebut dapat membuat video pembelajaran. Dengan canva maka dapat
membantu peserta didik mempelajari materi yang diajarkan oleh guru lebih mudah dikarenakan canva
dapat menampilkan teks, video, audio, animasi, gambar, grafik, dan lainnya. Hal ini akan dapat
membantu peserta didik lebih fokus dalam aktivitas belajar dikarenakan tampilan pembelajaran yang
menarik (Diana. P & Jaya. P, 2021:33).

Berdasarkan hasil yang didapatkan dari wawancara yang dilakukan, guru mengatakan bahwa
pemahaman konsep matematika peserta didik semakin rendah dikarenakan pada saat covid-19 proses
pembelajaran tidak maksimal. Salah satu faktor penyebabnya ialah kurangnya pemakaian media
pembelajaran yang berhubungan dengan teknologi dan kelemahan guru dalam menggunakan
teknologi. Hasil dari tes kemampuan awal yang dilaksanakan kepada 35 orang peserta didik di kelas
X1-3 SMA Negeri 1 Perbaungan diperoleh bahwa murid masih memiliki pemahaman konsep yang
rendah karena peserta didik kurang mampu dalam menyampaikan ulang konsep, mengklasifikasikan
objek tepat dengan konsepnya, menerapkan konsep secara algoritma dan memilih prosedur tepat
dengan konsepnya sehingga murid tidak dapat menyelesaikan permasalahan yang disajikan. Faktor
lainnya yang menyebabkan pemahaman konsep matematika peserta didik menjadi rendah yakni
metode pembelajaran yang tidak tepat, kurangnya minat dan motivasi dalam belajar matematika,
tidak mampu memahami Bahasa matematika yang abstrak sehingga peserta didik kesulitan
memahami konsep matematika dan kurangnnya penggunaan media dalam mendukung proses
pembelajaran. Bersumber latar belakang permasalahan diatas, penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis video menggunakan aplikasi Canva yang
valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika.

Penelitian dan Pengembangan
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Research and Development adalah jenis metode penelitian yang menghasilkan produk tertentu
dan menguji seberapa efektif produk tersebut. Penelitian dan pengembangan menggunakan model
ADDIE ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Fungsi penelitian dan
pengembangan ialah mevalidasi dan mengembangkan produk. Memvalidasi produk yang artinya
produk sudah ada dan peneliti melaksanakan pengujian terhadap efektifitas dan validitas produk.
Mengembangkan produk dapat berarti memperbaharui produk yang sudah ada (menjadi lebih praktis,
efektif dan efesien) atau membuat produk baru (Sugiyono, 2019:28). Model ADDIE dapat
menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan instrusional.

Tahap analysis bertujuan mengidentifikasi permasalahan yang ditemukan dan tujuan yang
akan dikembangkan. Solusi yang dipilih dalam mengatasi permasalahan yang muncul harus
mempertimbangkan hasil dari aktivitas analisis kebutuhan, kurikulum dan karakteristik yang
dilaksanakan sehingga memungkinkan produk yang dikembangkan tepat dengan tujuan yang ingin
dicapai. Tahap design ini dilakukan perancangan produk tersebut tepat dengan kebutuhan pada tahap
analisis sehingga diperoleh solusi terhadap identifikasi masalah. Dalam prosesnya terjadi pembuatan
storyboard dan menyusun instrumen penelitian. Tahapan development ini ialah aktivitas pembuatan
serta pengujian pada produk (Sugiyono, 2019:628). Produk awal beserta instrumen sudah disusun
divalidasi oleh para ahli sehingga diperoleh produk akhir yang layak untuk diimplementasikan. Tahap
implementation ini media pembelajaran sudah dinyatakan layak untuk diimplementasikan akan
dilaksanakan aktivitas uji coba. Tahap Evaluation dilaksanakan pada setiap langkah sehingga produk
akhir diproduksi tepat dengan spesifikasi. Tahap ini dilaksanakan untuk menjadikan produk lebih
bermanfaat sehingga meningkatkan dan memperbaiki mutu media yang dibuat.

Pemahaman Konsep Matematika

Pemahaman konseptual ialah kemampuan individu untuk menghubungkan ide atau fakta
dengan apa sudah diketahui serta memahami pengetahuan yang baru diperoleh dengan
menyampaikan kembali pengetahuannya (Maure et al, 2020:49). Pemahaman konsep matematis ialah
kemampuan peserta didik untuk mendalami materi dengan memahami, menafsirkan, menyimpulkan
dan mengaplikasikan yang berkaitan dengan matematika dalam kehidupan sehari-hari (Gultom,
2023:33). Pemahaman konsep matematika diperlukan oleh peserta didik untuk mampu memahami
ide-ide matematika sehingga dapat menyelesaikan sebuah permasalahan dengan cara bisa dipahami
dan jelas. Pada proses pembelajaran, pemahaman konsep sangat penting dimiliki oleh peserta didik.
Peserta didik yang sudah memahami sebuah konsep akan mampu meningkatkan kemampuannya
dalam memahami materi yang akan diajarkan berikutnya. Pemahaman konsep matematika diperlukan
oleh peserta didik untuk mampu memahami ide-ide matematika sehingga dapat menyelesaikan
sebuah permasalahan dengan cara bisa dipahami dan jelas.

Dalam buku yang berjudul Penelitian Pendidikan Matematika (2018:81), Kilpatrik
memaparkan indikator kemampuan pemahaman konsep yakni, menyampaikan ulang konsep sudah
dipelajari, mengklasifikasi obyek-obyek pendapat sifat-sifat tertentu tepat dengan konsepnya,
menerapkan atau mengaplikasikan konsep secara algoritma, memberikan contoh dan non-contoh dari
konsep, merepresentasikan konsep, bermacam konsep matematika dikaitkan baik secara internal
maupun eksternal. Bersumber pemaparan indikator-indikator di atas, maka dalam penelitian ini
direncanakan menggunakan indikator pemahaman konsep yakni, menyampaikan ulang konsep yang
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dipelajari, mengklasifikasikan objek-objek tepat dengan konsepnya, dan menerapkan konsep dalam
aktivitas pemecahan masalah matematika.

Media Pembelajaran Video

Setiap sarana penyampaian pesan dan saluran informasi dari satu sumber ke sumber lain
dengan tujuan merangsang pemikiran kritis, membangkitkan motivasi, membangkitkan fokus dan
kemauan sehingga murid bisa menerima pengetahuan, keterampilan, dan sikap tepat dengan tujuan
yang dikomunikasikan maka dianggap sebagai media (Setiawan et al, 2020:3). Pemakaian media
pembelajaran akan menimbulkan rasa daya tarik murid untuk memperhatikan informasi yang
disampaikan. Media pembelajaran membantu meningkatkan aktivitas belajar dan mendukung proses
belajar mengajar dengan memperjelas makna dalam pesan sehingga tujuan pembelajaran tercapai
(Ajir, 2022: 10). Bagi guru dan peserta didik, media pembelajaran membantu mempermudah
pembelajaran, menjadikan gambaran abstrak menjadi lebih nyata, dan menarik perhatian peserta didik
untuk membuat pembelajaran tidak monoton serta dapat mengaktifkan semua indera (Lidya, 2020:8).
Media pembelajaran memiliki nilai praktis dikarenakan dengan menggunakan media pembelajaran
maka dapat mengatasi keterbatasan peserta didik dalam pengalamannya, dan dapat mengatasi
keterbatasan ruang kelas dalam penyajian bahan belajar yang tidak dapat diamati oleh peserta didik
secara langsung (Sani, 2019:326).

Video disebut sebagai media audiovisual karena memiliki elemen audio dan visual. Media
audiovisual seperti ini dapat menggugah perasaan pemirsa, memahami prinsip serta sikap positif
(Pribadi, 2019:23). Video dapat berupa fakta atau fiksi yang berisikan informasi edukatif ataupun
instruksional (Sani, 2019:355). Video berfungsi sebagai sumber pembelajaran non-cetak yang
lengkap karena dapat diakses oleh peserta didik secara langsung. Fitur teknologi video
memungkinkan peserta didik melihat gambar bergerak dan bersuara, hal itu akan menambah
perspektif baru pada pembelajaran (Daryanto, 2016:104).

Pendapat Sani (2019:355) terdapat keunggulan dalam menggunakan video sebagai media
pembelajaran yakni, dapat menarik perhatian peserta didik dalam mempelajari sebuah fakta atau
cerita, berguna untuk peserta didik yang memiliki gaya belajar berbeda dalam pembelajaran, dapat
menyalurkan informasi melalui video yang dibuat oleh para ahli atau spesialis untuk keperluan dalam
ilmu pengetahuan, dapat menyajikan demonstrasi yang direncanakan dan direkam sebelumnya
sehingga guru dapat berkonsentarsi dalam penyajiannya, dapat menghemat biaya, teaga dan waktu
dikarenakan dapat dipakai berulang kali, dapat membantu dalam mempelajari objek dan lingkungan
yang berbahaya, berguna untuk mempelajari kehidupan dalam bermacam wilayah, dapat
menyertakan sebuah komentar untuk menjelaskan peristiwa yang diperlukan seperti yang
dilaksanakan dalam video berita, gambar proyeksi dapat diberhentikan oleh guru untuk mengamati
dengan seksama menggunakan fasilitas pada pemutar video, dapat memungkinkan interaksi antara
guru dan peserta didik maupun antar peserta didik tetap terjadi dikarenakan pemutaran video di LCD
proyektor tidak harus dalam ruangan gelap.

Aplikasi Canva

Canva, yang didirikan pada tahun 2012, adalah aplikasi desain grafis yang digunakan untuk
membuat berbagai jenis desain seperti poster, brosur, dan presentasi. Aplikasi ini dapat diakses secara
online melalui web atau aplikasi, menjadikannya mudah digunakan di mana saja. Dengan jutaan
pengguna aktif setiap bulan, Canva terus memperbarui fitur-fiturnya, menjadikannya salah satu alat
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desain grafis online paling populer di dunia. Saat ini, Canva banyak digunakan dalam bidang individu,
pendidikan, dan bisnis. Salah satu fitur utama yang dikembangkan pada tahun 2019 adalah pengeditan
video, yang memungkinkan pengguna membuat video pendek. Seiring waktu, Canva terus
meningkatkan fitur ini dengan menyediakan berbagai template, elemen animasi, penambahan audio,
ekspor video, serta kemampuan untuk memotong, menggabungkan, dan menambahkan transisi pada
video.

Menurut Tanjung & Faiza (2019:80), Canva memiliki beberapa keunggulan, seperti variasi
desain grafis, template, dan animasi yang menarik, fitur drag-and-drop yang memudahkan pengguna,
serta memungkinkan guru merancang media pembelajaran dengan cepat. Selain itu, Canva membantu
peserta didik mengulang pelajaran, menyediakan gambar berkualitas tinggi dengan ukuran yang dapat
disesuaikan, serta mendukung kolaborasi antar guru dalam mendesain media pembelajaran. Desain
yang dibuat di Canva dapat diunduh dalam berbagai format, seperti PDF dan JPG. Asnawati & Sutiah
(2023:67) menyatakan bahwa video pembelajaran yang dibuat menggunakan Canva membantu guru
dalam menyajikan representasi visual dari materi yang kompleks, sehingga lebih mudah dipahami
oleh siswa. Canva juga mendukung pembelajaran praktis dan efektif, meskipun ketergantungan pada
koneksi internet menjadi salah satu kekurangannya.

Model Pembelajaran Berbasis Masalah

Pembelajaran berbasis masalah memiliki istilah lain yakni Problem Based Learning (PBL)
yang ialah sebuah model pembelajaran. Pendapat Tan (2003) pembelajaran berbasis masalah ialah
jenis pembelajaran yang sejalan dengan kebutuhan abad ke-21 dan biasanya dipakai oleh praktisi dan
profesional pendidikan yang berkonsentrasi pada kemajuan pengembangan dan penemuan sistem
pembelajaran (Rusman, 2021:230). Penerapan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL)
mengharuskan peserta didik untuk aktif dalam mengikuti pembelajaran dan guru berperan sebagai
fasilitator maupun pembimbing. Prinsip-prinsip pembelajaran berbasis masalah yakni: (1) Masalah
ialah titik awal proses pembelajaran; (2) Masalah bersumber kehidupan nyata tepat tujuan dan kriteria
pendidikan; (3) Pembelajaran berbasis aktivitas peserta didik; (4) Tujuan dan metode
pembelajarannya ialah pemecahan masalah; (5) Pembelajaran berbasis kelompok; (6) Memberikan
pengalaman yang autentik; (8) Keterlibatan peserta didik dalam kepentingan permasalahan; (7)
Pembelajaran berbasis inkuiri ialah dasar metodeloginya dan; (9) Mengutamakan komunikasi dan
berpikir kritis (Sujana & Sopandi, 2020:125).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) yang menggunakan
model ADDIE untuk mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis video menggunakan
aplikasi Canva. Media ini dikembangkan dengan tujuan meningkatkan pemahaman konsep
matematika peserta didik pada materi komposisi fungsi. Subjek penelitian terdiri dari 36 siswa kelas
X1 SMA Negeri 1 Perbaungan, sementara objek penelitian adalah media pembelajaran berbasis video
yang dikembangkan melalui lima tahapan model ADDIE: analisis, perancangan, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Untuk mengukur kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media
pembelajaran, digunakan beberapa instrumen penelitian, yaitu lembar validasi, lembar kepraktisan,
dan lembar keefektifan. Lembar validasi digunakan untuk mengetahui kelayakan media berdasarkan
penilaian para ahli. Lembar kepraktisan berupa angket respon guru dan peserta didik yang menilai
kemudahan penggunaan dan efektivitas media dalam pembelajaran. Sementara itu, lembar
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keefektifan diperoleh dari hasil pretest dan posttest, di mana peningkatan pemahaman konsep
matematika peserta didik menjadi indikator keberhasilan media yang dikembangkan.

Pengumpulan data dilakukan melalui beberapa teknik, antara lain observasi, wawancara,
angket/kuesioner, dan tes. Observasi dilakukan untuk mengamati situasi sekolah, proses
pembelajaran, serta sarana dan prasarana yang tersedia. Wawancara dilakukan untuk memahami
kebutuhan peserta didik dan guru terkait media pembelajaran. Angket atau kuesioner digunakan untuk
mendapatkan umpan balik dari responden mengenai kepraktisan dan efektivitas media. Sementara
itu, tes diberikan untuk mengukur peningkatan pemahaman konsep matematika peserta didik sebelum
dan sesudah penggunaan media pembelajaran berbasis video ini.

Analisis data validasi menggunakan skala Likert 1-4 untuk menilai kelayakan media
pembelajaran (Maryana, 2024). Hasil validasi dianalisis menggunakan persentase berdasarkan
metode Simarmata & Siregar (2023) dengan kategori: 81%-100% sangat valid, 61%-80% valid, 41%-
60% kurang valid, dan 0%-40% tidak valid. Media pembelajaran ini dikatakan layak digunakan jika
memperoleh minimal kategori valid. Sementara itu, analisis kepraktisan didasarkan pada angket
respon guru dan peserta didik dengan kategori: 81%-100% sangat praktis, 61%-80% praktis, 41%-
60% kurang praktis, dan 0%-40% tidak praktis. Media ini dinyatakan praktis jika memenuhi minimal
kategori praktis.

Yx
Maks

Keefektifan dari video pembelajaran matematika dilihat bersumber ketuntasan belajar peserta
didik dalam mengerjakan tes yang diberikan sehingga ditemukan kenaikan pemahaman konsep serta
mewawancarai peserta didik yang menerima kenaikan tertinggi dan terendah. Selanjutnya diberikan
angket respon peserta didik secara keseluruhan untuk mendapat informasi yang objektif terhadap
keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan. Suatu kelas dapat dikatakan tuntas belajar
klasikal saat didapat 80% peserta didik mencapai ketuntasan belajar > 75. Kriteria ketuntasan belajar
individu peserta didik dapat dikatakan tuntas tepat ketetapan kriteria ketuntasan minimal (KKM)
sekolah yakni > 75. Maka, peserta didik dikategorikan tuntas jika proposisi jawaban peserta didik >
75. Ketuntasan belajar secara indivial ditentukan menggunakan persamaan 2 (Panjaitan, dkk., 2020)
dan Ketuntasan Klasikal (KK) ditentukan dengan Persamaan 3.

p =

x 100% (1)

T
KB = = x 100% (2)
Ty
__ Banyak peserta didik yang tuntas belajar

X 0
Jumlah peserta didik seluruhnya 100% (3)

Mempertimbangkan ketuntasan belajar secara individu maupun klasikal dapat mendukung hasil
yang diperoleh untuk menyampaikan media yang dikembangkan efektif dipakai dalam kelas. Angket
respon keefektifan diberikan untuk mendapat tanggapan peserta didik terhadap pembelajaran sudah
dilaksanakan menggunakan media yang dikembangkan. Jawaban angket disajikan dalam skala
Guttman untuk mendapat nilai keefektifan tersebut (Sugiyono, 2019). Adapun nilai yang diperoleh
dianalisis menggunakan persamaan 4 (Maryana, 2024) dengan kriteria jika nilai RP > 75%
dikategorikan efektif (Gultom, 2023). Kemudian untuk penskoran pemahaman konsep mengunakan
3 indikator; (1) menyatakan ulang kembali konsep; (2) mengklasifikasikan objek-objek tepat dengan
konsepnya; (3) menerapkan konsep dalam aktivitas pemecahan masalah matematika. Dari masing-
masing indikator tersebut diuraikan deskripsi penskoran (Umam & Zulkarnaen, 2022)
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Y x
RP = T X 100% (4)

Analisis data keefektifan diperoleh dari kenaikan hasil tes peserta didik yang sudah diberikan.
Data tersebut diperoleh dari perbandingan skor pretest dan posttes. Penilaian sudah diperoleh tepat
dengan ketetapan rubik penilaian tersebut disajikan pada kategori pemahaman konsep yakni; (1) 0%
—54%: rendah; (2) 55% - 64%: sedang; (3) 65% - 79%: sedang; (4) 80% - 89%: tinggi; dan (5) 90%
- 100%: sangat tinggi (Gultom, 2023). Untuk mendapat data terjadinya kenaikan pemahaman konsep
matematika peserta didik dipakai perhitungan N-Gain persamaan 5 dengan kategori N-gain yakni
0,7 < g < 1 dikategorikan tinggi, 0,3 < g < 0,7 dikategorikan sedang dan g < 0,3 dikategorikan
rendah (Sitepu, 2023).

v -V
. posttest pretest
N — Gain = (5)

VUmaks — Vpretest

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) dengan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) yang menghasilkan media
pembelajaran berupa video menggunakan Canva. Tujuan penelitian adalah mendeskripsikan
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan. Penelitian
dilakukan di kelas XI SMA Negeri 1 Perbaungan dengan mengembangkan media pembelajaran
matematika berbasis video untuk meningkatkan pemahaman konsep komposisi fungsi. Media yang
dihasilkan telah divalidasi oleh para ahli sebelum diuji coba dan dinyatakan layak untuk
diimplementasikan. Hasil penelitian diperoleh melalui setiap tahapan dalam model ADDIE.

Kevalidan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Video

Validasi dilakukan oleh para ahli yang menilai media pembelajaran dan memberikan saran
perbaikan. Hasil validasi mencakup media pembelajaran, materi, modul ajar, serta tes pemahaman
konsep matematika, yang semuanya dinyatakan dalam kategori sangat valid berdasarkan pretest dan
posttest.

Media pembelajaran matematika berbasis video menggunakan Canva telah memenuhi kriteria
validitas berdasarkan penilaian dan revisi dari para ahli. Temuan ini sejalan dengan penelitian Rini
Ayuniara (2023), yang memperoleh rata-rata validasi 91.5% dalam pengembangan media
pembelajaran matematika. Perbedaannya terletak pada platform dan topik bahasan yang digunakan
dalam pengembangan media tersebut.

Tabel 1. Hasil Validasi

Perangkat pembelajaran Persentase Kevalidan Kategori
Media Pembelajaran (Ahli Media) 88% Sangat Valid
Media Pembelajaran (Ahli Materi) 89% Sangat Valid
Modul Ajar Kurikulum Merdeka 87% Sangat Valid
Soal Pretest 93% Sangat Valid
Soal posttest 94% Sangat Valid

Kepraktisan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Video

Kegiatan ini melibatkan satu guru matematika, 20 peserta didik dalam kelompok terbatas, dan 36
peserta didik dalam uji coba lapangan. Hasil respons dari guru dan siswa menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis video menggunakan Canva memenuhi kriteria kepraktisan dan mendukung
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proses pembelajaran. Media ini dianggap menyenangkan dan menarik, sehingga cocok digunakan
dalam pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan penelitian Royaman Sitorus, yang menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis video memiliki tingkat kepraktisan 91% menurut guru dan
81.06% menurut siswa.

Tabel 2 Hasil Kepraktisan Media

Validasi Persentase Kevalidan Kategori
Respon Guru 87% Sangat Praktis
Kelompok Terbatas 83% Sangat Praktis
Uji Coba Lapangan 75% Praktis

Keefektifan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Video

Keefektifan media pembelajaran diukur dengan tes yang diberikan kepada peserta didik
sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) menggunakan media tersebut. Pretest berfungsi untuk
mengetahui tingkat pemahaman awal, sementara posttest mengukur seberapa besar kenaikan
pemahaman sesudah menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran dapat dinyatakan
efektif jika diperoleh ketuntasan belajar secara klasikal minimal 80% peserta didik yang mengikuti
aktivitas pembelajaran mencapai ketuntasan belajar secara individu dengan kriteria ketuntasan
minimal > 75. Pada pretest tingkat ketuntasan klasikal 0%, sedangkan pada posttest terdapat 86%
atau 31 dari 36 siswa dinyatakan tuntas. Dengan begitu, bisa terlihat bahwa media pembelajaran
matematika berbasis video menggunakan aplikasi canva sudah memenubhi kriteria keefektifan untuk
meningkatkan pemahaman konsep matematika peserta didik.

Tabel 3 Kategori Penguasaan Pemahaman Konsep Matematika

Kategori Interval ctest jostiest
Jumlah Persentase Jumlah Persentase
Sangat Rendah 0-54% 36 100% 2 5.56%
Rendah 55% - 64% 0 0% 0 0.00%
Sedang 65% - 79% 0 0% 18 50.00%
Tinggi 80% -89% 0 0% 12 33,33%
Sangat Tinggi 90% - 100% 0 0% 4 11.11%

Pemahaman peserta didik sebelum menggunakan media pembelajaran berbasis video
menggunakan Canva berada pada kategori sangat rendah dengan rata-rata 5.32, sedangkan setelah
penggunaan media meningkat ke kategori sedang dengan skor rata-rata 74.77. Nilai gain dari data
pretest dan posttest menunjukkan peningkatan pemahaman konsep matematika sebesar 0.733
(kategori tinggi), dengan 30 siswa dalam kategori tinggi, 4 siswa kategori sedang, dan 2 siswa
kategori rendah. Hasil angket respons menunjukkan keefektifan sebesar 91%, berada dalam kategori
efektif. Wawancara mengindikasikan bahwa media ini berdampak positif pada peningkatan
pemahaman siswa, meskipun beberapa siswa dengan nilai terendah tidak mengalami peningkatan
signifikan, sehingga perlu penyesuaian lebih lanjut. Penelitian ini sejalan dengan Milla Rosita & Ayu
Tsurayya (2021), yang menemukan bahwa media pembelajaran video meningkatkan pemahaman
konsep matematika dengan N-Gain sebesar 0.74 (kategori tinggi), membuktikan bahwa video
pembelajaran efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa.Dengan demikian, media pembelajaran
matematika berbasis video menggunakan Canva telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif
dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika peserta didik.

KESIMPULAN
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Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis video menggunakan
Canva pada materi komposisi fungsi di SMA Negeri 1 Perbaungan dengan model ADDIE. Hasil
validasi menunjukkan media ini sangat valid, dengan skor 88% dari ahli media dan 89% dari ahli
materi. Media ini juga praktis dan efektif, terbukti dari ketuntasan belajar klasikal sebesar 86%,
peningkatan pemahaman konsep dengan nilai gain 0,7335 (kategori tinggi), serta respons siswa
sebesar 91% terhadap efektivitasnya. Oleh karena itu, media ini layak digunakan untuk meningkatkan
pemahaman konsep matematika siswa. Penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan
media serupa pada materi berbeda dengan lingkungan dan kondisi peserta didik yang lebih beragam.
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