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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN KOMAT (KOMIK MATEMATIKA) BERBASIS CANVA TERHADAP AKTIVITAS BELAJAR SISWA KELAS IV DI SDN 060923
WENI PUTRI SARDILAH

Permasalahan yang diangkat penulis dalam penelitian ini adalah terbatasnya penggunaan media pembelajaran dan fasilitas berbasis teknologi/digital pada pembelajaran matematika, proses pembelajaran bersifat konvensional, siswa menganggap pembelajaran matematika sulit sehingga muncul rasa bosan serta kurang motivasi yang berdampak pada aktivitas belajar menurun. Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan media pembelajaran KOMAT (komik matematika) berbasis canva, (2) menganalisis kelayakan media pembelajaran KOMAT (komik matematika) berbasis canva, (3) menganalisis respons belajar siswa kelas IV terhadap penggunaan media pembelajaran KOMAT (komik matematika) berbasis canva. Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang mencakup lima tahapan antara lain: tahap analisis (analysis), tahap desain (design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi (implementation) dan tahap evaluasi (evaluation). Subjek pada penelitian ini adalah validator ahli materi, validator ahli media, validator ahli pembelajaran yaitu guru kelas IV dan peserta didik kelas IV SDN 060923. Instrumen penelitian yang digunakan dalam pengumpulan data yaitu angket, observasi dan dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) berbasis Canva melalui hasil penilaian dari kelayakan yang telah divalidasikan oleh ahli media melalui angket dengan jumlah 12 indikator validator memberi penilaian kategori “Iya” berjumlah 12 dan pada kategori “Tidak” berjumlah 0 yang berarti baik/layak. Hasil penilaian kelayakan yang telah divalidasikan oleh ahli materi melalui angket dengan jumlah 10 indikator validator memberi penilaian kategori “Iya” berjumlah 10 dan pada kategori “Tidak” berjumlah 0 yang berarti baik/layak. Hasil penilaian kelayakan yang telah divalidasikan oleh ahli pembelajaran melalui angket dengan jumlah 13 indikator validator memberi penilaian kategori “Iya” berjumlah 13 dan pada kategori “Tidak” berjumlah 0 yang berarti baik/layak. Aktivitas belajar peserta didik lebih aktif dan menarik setelah penerapan media pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) berbasis canva berdasarkan hasil lembar observasi aktivitas belajar mendapatkan skor 92,5% dengan kriteria Sangat Layak. Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran KOMAT (Komik Matematika) berbasis Canva dapat menjadikan aktivitas belajar siswa kelas IV di SDN 060923 lebih aktif dan menarik.
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ABSTRACT

The problems raised by the researcher in this rescarch were the limited use of
learning media and technology digital-based faciities in mathematics learning,
s was conventional, students considered mathematics learning
difficult so that boredom and lack of motivation arose which had an impact on
decreasing learning activities. The objective of the research was 10: (1) produce
KOMAT (Mathematics Comices) learning media based on Canva, (2) analyze the
Jeasibility of KOMAT (Mathematics Comics) learning media based on Canva, (3)
analyze the learning responses of grade 1V students to the use of KOMAT
(Mathematics Comics) learning media based on Canva. This research was a type
of Research and Development (R&D) research with the ADDIE model which
included five stages: analysis stage, design stage, development  stage,
implementation stage and evaluation stage. The subjects in this research were
material expert validators, media expert validators, learning expert validators,
namely grade 1V teachers and grade IV students of SDN 060923. The rescarch
instruments used in data collection were questionnaires, observation and
documentation. The results of the research indicate that KOMAT (Mathematics
Comic) learning media based on Canva through the results of the assessment of
the feasibility that has been validated by media experts through a questionnair.
with a total of 12 validator mdicators gave an assessment of the caregory “Ye
totaling 12 and in the category "No" totaling 0 which means good feasible.
resulls of the feasibility assessment that has been validated by material experts
through a questionnaire with a total of 10 validator indicators gave an a: ment
of the category "Yes” totaling 10 and in the category “No" totaling 0 which
means good feasible. The results of the feasibility assessiment that has been
validated by learning experts through a questionnaire with a total of 13 validator
indicators gave an assessment of the category “Yes” totaling 13 and in the
lo” totaling 0 which means good feasible. Students’ learning activities

edia based on Canva based on the results of the learning

sheel, it got a score of 90.2% with the criteria of Very

1 can be concluded that the KOMAT (Mathematics Comic)

on Canva can make the learning activities of grade 1V
3 more active and interesting,





