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BAB II TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Kajian Teori

2.1.1 [image: ]Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa Latin Medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar. Association of Education Comunication Technology (AECT) mendefinisikan bahwa media merupakan segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk proses penyampaian pesan. National Education Assocation (NEA) mengatakan, media merupakan sebuah perangkat dapat dimanipulasikan, didengar, dilihat, dibaca beserta instrumen yang digunakan dengan baik dalam kegiatan belajar mengajar, serta dapat memengaruhi efektivitas program instruksional. (Ani Daniyati et al., 2023).
Menurut Sufri (2019:4) media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran yang berfungsi sebagai penyalur pesan/informasi yang dapat meranggsang pikiran, perasaan, minat, dan perhatian siswa sehingga proses interaksi komunikasi edukasi antara guru dan siswa dapat berlangsung secara tepat guna dan berdaya guna.
Media pembelajaran adalah salah satu faktor yang berperan penting dalam proses belajar dan mengajar. Dalam pembelajaran guru biasanya menggunakan media pembelajaran sebagai perantara dalam menyampaikan materi agar dapat dipahami oleh peserta didik. Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar  dapat  mengembangkan  minat  serta  keinginan  yang  baru,
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membangkitkan motivasi bahkan membawa pengaruh psikologis terhadap pembelajaran (Wulandari et al., 2023).
[image: ]Dari berbagai pendapat di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa media diartikan sebagai segala bentuk yang digunakan untuk menyampaikan pesan dan dapat mempengaruhi efektivitas pembelajaran serta menciptakan lingkungan belajar yang kondusif. Dalam pendidikan pula media memegang peranan penting dalam mempelancar proses belajar mengajar yang efektivitas, efesien, efektif dan dapat merangsang minat, motivasi dan pengaruh psikologis dalam belajar.
2.1.2 Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran tentu tidak dapat terlepas dari fungsi kegunaannya. Sebagaimana yang diketahui banyak pendapat para ahli yang telah menjelaskan dalam teorinya tentang fungsi media pembelajaran. Peneliti mengambil beberapa pendapat tersebut yang sesuai dengan media pembelajaran yang akan peneliti gunakan.
Fungsi media pembelajaran menurut Rowntree ada 6 fungsi media yaitu pertama membangkitkan motivasi semangat belajar dimana peserta didik menjadi lebih tertarik belajar yang tadinya jenuh dengan pembelajaran yang monoton menjadi pembelajaran yang mengasyikan karena media pembelajarannya. Kedua, mengulas materi yang telah dipelajari guna supaya anak tidak lupa dengan materi sebelumnya. ketiga, memberikan stimulus belajar peserta didik diberikan rangsangan sebagai cara membuat peserta didik untuk lebih berpikir rasa ingin tahu yang tinggi. Keempat, mengaktifkan respon siswa untuk aktif di kelas. Kelima guru memberikan umpan balik melalui pertanyaan-pertanyaan guna untuk
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[image: ]mengetahui peserta didik yang memahami materi atau yang tidak dengan beitu jika ada kekeliruan maka pendidik wajib membenarkan kesalah pahaman peserta didik dalam memahami materi. Keenam, mengadakan latihan yang sesuai atau evaluasi penilaian. (Fadilah et al., 2023)
Menurut Sefty et al., (2021): 30 fungsi utama media pembelajaran adalah untuk tujuan intruksional, dimana informasi yang terdapat dalam media harus melibatkan siswa dalam bentuk mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat terjadi. Disamping untuk membangkitkan motivasi, minat atau tindakan dan pembelajaran, juga untuk tujuan informasi (menyajikan informasi) di hadapan sekelompok siswa/orang.
Pendapat lain menjelaskan bahwa media pembelajaran mempunyai beberapa fungsi diantaranya : a) fungsi edukatif, media pembelajaran sebagai alat komunikasi mengandung sifat mendidik yang berpengaruh pada perkembagan peserta didik. b) fungsi social, media pembelajaran dapat memberikan informasi dan pengalaman kehidupan social kepada peserta didik. c) fungsi ekonomis, media pembelajaran memiliki nilai ekonomis yang sangat efektif dalam penerapanya dalam proses pembelajaran. d) fungsi politis, media pembelajaran berfungsi membangun material maupun spiritual peserta didik. e) fungsi seni dan budaya, media pembelajaran memberikan informasi kepada peserta didik tentang perkembangan bidang seni dan budaya. (Gawise et al., 2022)
Fungsi utama media pembelajaran adalah untuk melibatkan siswa secara mental dan fisik guna memfasilitasi pembelajaran, serta untuk menyajikan informasi kepada sekelompok siswa atau individu. Selain itu, media pembelajaran


memiliki fungsi pendidikan, sosial, ekonomi, politik, serta seni dan budaya, yang memengaruhi perkembangan dan pengalaman peserta didik dalam berbagai cara.
2.1.3 Manfaat Media Pembelajaran

[image: ]Secara umum, manfaat media dalam proses pembelajaran adalah untuk memudahkan guru dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran menjadi lebih efektif dan efesien. Adapun secara khusus manfaat media yang lebih rinci menurut Direktorat Pendidikan Tinggi Departemen Pendidikan Nasional mengidentifikasi delapan manfaat media dalam penyelenggaraan proses belajar dan pembelajaran, yaitu: (1) Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan, (2) Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik, (3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, (4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga, (5) Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik, (6) Media memungkinkan proses pembelajaran dapat dilakukan di mana saja dan kapan saja, (7) Media dapat menumbuhkan sikap positif peserta didik terhadap materi serta proses belajar dan pembelajaran, (8) Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif (Wulandari et al., 2023).
Selain beberapa manfaat media yang di kemukakan oleh Direktorat Pendidikan Tinggi Departemen Nasional, tentu saja kita masih menemukan banyak manfaat yang lain. Berikut adalah manfaat media pembelajaran bagi siswa adalah sebagai berikut: merangsang rasa ingin tahu untuk belajar, memotivasi siswa untuk belajar baik di kelas maupun mandiri, memudahkan siswa memahami materi pelajaran yang disajikan secara sistematis melalui media, memberikan suasana yang menyenangkan dan tidak membosankan sehingga lebih fokus pada


pembelajaran, memberikan siswa kesadaran memilih media pembelajaran terbaik untuk belajar melalui variasi media yang disajikan (Mufti et al., 2020).
[image: ]Adapun pendapat Wahid didukung dengan pendapat Hamalik dalam Wahyuningtyas dan Sulasmono (2020) yang mengemukakan manfaat penggunaan media dalam pembelajaran yaitu dapat meningkatkan minat belajar pada peserta didik, membangkitkan motivasi dan stimulus dalam kegiatan belajar, dan dapat memberikan pengaruh psikologis terhadap perkembangan peserta didik (Ummah, 2023).
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa manfaat media pembelajaran bagi siswa antara lain merangsang rsa ingin tahu untuk belajar, meningkatkan minat belajar siswa, memudahkan pemahaman materi pelajaran melalui penyajian yang sistematis, menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan menarik, serta meningkatkan kesadaran dalam memilih media pembelajaran yang terbaik untuk belajar. Selain itu manfaat media dalam pembelajaran dapat membakukan penyampaian pembelajaran, menjadikan proses pembelajaran lebih jelas dan menarik, meningkatkan hasil pembelajaran dan memberikan efek psikologis terhadap perkembangan siswa.
2.1.4 Jenis-jenis Media Pembelajaran

Adapun jenis-jenis media pembelajaran antara lain:

1. Media Visual. Berupa Gambar atau Foto, Grafik, Peta dan Globe, serta Bagan.
2. Media Audio Berupa Radio, Podcast, Story telling, Lagu

3. Media Audio Visual Berupa Film, Video, Pertunjukan/drama, Televisi


Menurut Hamdani dalam (Firmadani 2020) media dapat di kelompokkan menjadi tiga jenis yaitu:
1. Media Visual

[image: ]Media visual adalah media yang hanya dapat dilihat dengan menggunakan indra pengelihatan. Jenis media inilah yang sering di gunakan oleh para guru untuk membantu menyampaikan isi materi pelajaran. Media visual dibagi lagi menjadi dua jenis yaitu media yang tidak dapatkan diproyeksikan dan media yang dapat di proyeksikan.
2. Media Audio
Media audio adalah media yang hanya dapat didengarkan menggunakan indera pendengaran yang dirancang untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemampuan para siswa untuk mempelajari materi pelajaran. Media audio ini biasa digunakan pada mata pelajaran yang berhubungan dengan mendengarkan.
3. Media Audio Visual

Media audio visual adalah media yang dapat dilihat oleh indera penglihatan dan sekaligus dapat di dengarkan oleh indera pendengaran
Audio visual ini diyakini dapat lebih optimal dalam menyajikan bahan ajar kepada siswa (Firmadani, 2020)
Media media tersebut, dapat digunakan guru sebagai alat bantu dalam menyampaikan pembelajaran di dalam kelas agar proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif.


2.1.5 Canva

[image: ]Canva adalah sebuah aplikasi yang menyediakan platform desain dan pembelajaran untuk membantu dan memudahkan penggunanya, canva juga banyak menyediakan fitur-fitur menarik seperti template, foto, video dan sebagainya dalam fitur videonya sendiri disediakan berbagai macam fasilitas, seperti stiker gratis, animasi, rekomendasi musik, tulisan yang bervariasi sehingga menghasilkan video yang menarik dan berkualitas. sejalan dengan itu canva adalah platform desain grafis yang digunakan untuk membuat grafis media sosial, presentasi, poster, dokumen serta konten visual lainnya. Aplikasi ini juga menyediakan beragam template desain untuk digunakan, mulai dari yang gratis (free) hingga berbayar (pro). Canva dapat membantu pengguna untuk membuat dan merancang berbagai macam desain kreatif, mulai dari mendesain brosur, iklan, presentasi, video hingga infografik. (Yuliana et al., 2023)
Canva adalah sebuah situs sekaligus aplikasi yang menyediakan tools untuk membuat desain grafis dan publikasi online. Diluncurkan pada tahun 2013, Canva kini menjadi salah satu aplikasi yang digemari karena terbilang mudah digunakan, bahkan untuk pemula. Canva dapat diakses melalui website, aplikasi PC, maupun handphone. (Faridah Hayati, 2020)
Penggunaan media pembelajaran canva dapat mempermudah dan menghemat waktu guru dalam mendesain media pembelajaran serta mempermudah guru dalam menjelaskan materi pembelajaran. Media canva juga dapat memudahkan peserta didik dalam memahami pelajaran dikarenakan media ini dapat menampilkan teks, video, animasi, audio, gambar, grafik dan lain-lain


sesuai dengan tampilan yang diinginkan dan dapat membuat peserta didik untuk fokus memperhatikan pelajaran karena tampilannya yang menarik. (Faridah Hayati, 2020)
[image: ]Canva mempermudah guru serta peserta didik dalam melaksanakan proses pembelajaran berbasis teknologi, keterampilan, kreativitas, beserta manfaat lain, hal ini dikarenakan hasil desain menggunakan canva mampu meningkatkan ketertarikan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran dan meningkatkan motivasi peserta didik dengan penyajian bahan ajar serta materi secara menarik. (Tri Wulandari & Adam Mudinillah, 2022)
Sejalan dengan pemaparan di atas aplikasi canva merupakan platform desain grafis yang menyediakan beragam template desain dan memudahkan penggunanya untuk membuat berbagai macam desain kreatif termasuk grafis media sosial, presentasi dan video pembelajaran. Canva dapat diakses melalui aplikasi web dan seluler, menjadikannya alat yang praktis bagi guru dan siswa. Penggunaan canva dalam media pendidikan dapat menghemat waktu guru dan meningkatkan keterlibatan siswa terhadap materi pembelajaran yang menarik secara visual dan interaktif.
2.1.6 Kelebihan dan Kekurangan Canva

Kelebihan dari canva itu sendiri yaitu menyediakan berbagai macam template yang dapat digunakan untuk berbagi macam aktivitas seperti membuat media dalam pembelajaran, membuat presentasi, dan membuat desain grafis. Sejalan dengan itu peneliti mengambil pendapat yang sesuai dengan kelebihan dan kekurangan canva.


Adapun kelebihan dan kekurangan yang terdapat pada aplikasi canva adalah sebagai berikut:
1. Kelebihan Canva

a) [image: ]Dapat mempermudah dalam membuat desain yang sesuai dengan keinginan atau kebutuhan pengguna.
b) Canva menyediakan berbagai macam template yang dapat dimanfaatkan sesuai dengan keinginan, sehingga dapat memudahkan pengguna. Terdapat berbagai fitur seperti upload foto, video, audio, kuis online dan masih banyak lagi. Pengguna juga dapat menyesuaikan background, font, warna, ukuran, gambar, animasi, sesuai dengan kebutuhan.
c) Mudah dijangkau di semua kalangan, karena canva mudah untuk digunakan, dimanfaatkan oleh siapa saja.
d) Canva dapat diakses melalui PC atau smart phone (andoriud dan Iphone) dan dapat dijuga diakses melalui web tanpa mendownload aplikasi tersebut.
2. Kekurangan Canva
a) Canva membutuhkan jaringan internet dalam penggunaanya.
b) Dalam aplikasi canva terdapat template, stiker, ilustrasi, background, font, animation yang berbayar, namun ada juga yang dapat dimanfaatkan secara gratis (Miftahul Jannah et al., 2023)
2.1.7 Langah-langkah Pembuatan Canva

a. Download aplikasi canva di play store atau melalui lamaan canva https://www.canva.com/id_id/ di handphone atau laptop


	[image: ]
b. [image: ]Setelah aplikasi di download penliti membuat akun canva, pembuatan akun canva dapat dilakukan menggunakan akun google atau akun belajar

c. Selanjutnya klik video untuk mengedit media presentasi



d. [image: ]Langkah selanjutnya klik pencarian konten canva kemudian tulisan video pecahan dan pilih lah template video yang ingin dibuat.



e. [image: ]Lalu pilihlah media yang ingin di edit berupa desain gambar, teks, elemen dan lagu yang ingin dibuat menjadi video pembelajaran

f. Langkah terakhir menyimpan video yang sudah di buat. Cara menyimpan video tersebut cukup dengan mengklik tanda berbentuk panah ke atas di pojok kanan atas dan video akan tersimpan di galeri



2.1.8 Hasil Belajar

[image: ]Hasil belajar adalah indikator keberhasilan peserta didik berupa penguasaan materi pembelajaran dan pengalaman belajar dalam kegiatan proses pembelajaran.
Hasil belajar yaitu acuan dalam mengukur keberhasilan siswa atau siswi pada materi pelajaran serta sebagai evaluasi untuk memperbaiki proses pembelajaran agar lebih efektif saat mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya. (Arrahim et al., 2022)
Hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh oleh siswa setelah menerima pengalaman pembelajaran dari guru atau pendidik. Beberapa pengalaman yang diterima siswa merangkup ranah afektif, kognitif serta psikomotorik. (Agusti & Aslam, 2022)
Menurut Bloom (dalam Rusmono 2017:8), hasil belajar merupakan perubahan perilaku yang meliputi tiga ranah, yaitu ranah kognitif, afektif dan psikomotor. Ranah kognitif meliputi tujuan-tujuan belajar yang berhubungan dengan pengetahuan dan pengembangan intelektual dan keterampilan. Ranah afektif meliputi tujuan-tujuan belajar yang menjelaskan perubahan sikap, minat dan nilai-nilai. Ranah psikomotor mencakup perubahan perilaku yang menunjukkan siswa telah mempelajari keterampilan manipulatif fisik tertentu. (Djabba & Ilmi, 2022)
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa hasil belajar adalah kemampuan yang diperoleh siswa setelah menerima pengalaman belajar dari guru yang mencakup ranah efektif, kognitif, dan psikomotorik. Hal ini


digunakan sebagai acuan untuk mengukur keberhasilan siswa pada materi pelajaran dan sebagai evaluasi untuk memperbaiki proses pembelajaran agar lebih efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya.
2.1.9 [image: ]Mata Pelajaran Matematika

Kata matematika berasal dari bahasa latin yakni mathematike yang artinya mempelajari. Matematika artinya ilmu pengetahuan yang diperoleh dengan berpikir (bernalar). Matematika lebih menekankan kegiatan dalam dunia rasio atau penalaran, bukan menekankan dari hasil observasi atau hasil eksperimen. Matematika terbentuk karena pikiran-pikiran manusia, yang berhubungan dengan ide, proses, dan penalaran (Russeffendi ET dalam Ovan 2019 : 8).
Matematika merupakan bagian dari salah satu ilmu pengetahuan yang sangat penting. Dalam kehidupan sehari-hari, matematika sangat banyak memiliki peranan penting. Salah satu peranan matematika dalam kehidupan sehari-hari yaitu sebagai alat penyampai informasi, informasi tersebut disampaikan dengan bahasa matematika dan meningkatkan kemampuan berfikir secara sistematis, kritis serta daya kreatifitas menjadi meningkat. Pembelajaran matematika yang banyak kontribusi dalam kehidupan sehari- hari, maka diperlukan pembelajaran matematika sejak dini kepada siswa. (Yanti & Fauzan, 2021)
Matematika merupakan salah satu bidang ilmu pengetahuan penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Matematika juga dapat mengembangkan pola pikir manusia sehingga berpengaruh pada perkembangan aspek  kehidupan  manusia  dalam  ilmu  eksakta,  karena  lebih  memerlukan


pemahaman dari pada hapalan yang dapat mengantarkan siswa untuk berpikir kritis, logis, serta kreatif. (Wicaksono & Artha, 2022)
[image: ]Matematika adalah pelajaran yang menggunakan logika mengenai susunan, suatu bentuk, juga besaran dan hubungan antar konsep satu dengan yang lainnya. Dalam kehidupan manusia, memahami sesuatu adalah suatu hal yang amat krusial, maka dengan adanya pemahaman, manusia dituntut untuk memiliki kemampuan pemahaman (Robbany Arham, 2022)
Dari beberapa pendapat di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa matematika adalah ilmu pengetahuan yang diperoleh melalui berpikir dan menekankan kegiatan dalam dunia rasio atau penalaran. Pentingnya matematika dalam kehidupan sehari-hari terletak pada perannya sebagai alat penyampai informasi, meningkatkan kemampuan berpikirsistematis, krisis dan kreatif.
2.1.10 Pecahan

1. Pengertian Pecahan

Pecahan bisa diartikan sebagai bagian dari sesuatu yang utuh. Jika sebuah benda dibagi dua bagian sama besar, maka nilai setiap bagian adalah setengah
dari utuh. Pecahan biasa adalah bilangan yang dinyatakan dalam bentuk 𝑎 ,
𝑏

dimana a disebut pembilang dan b disebut penyebut, bilangan penyebut tidak boleh bernilai 0 (nol). Pembilang terdiri dari bilangan bulat (0, 1, 2,3.	) dan
penyebut terdiri dari bilangan asli (1, 2, 3.	).


Contoh:
𝑎


𝑏



Pembilang Penyebut


	 

Gambar 2. 1 Ilustrasi Pecahan


2. [image: ]Pecahan Senilai
Pecahan senilai adalah pecahan yang dituliskan dalam bentuk berbeda, tetapi mempunyai nilai yang sama.
[image: ]
Gambar 2.2 Pecahan Senilai

Gambar pertama sama besar atau senilai dengan gambar kedua. Pecahan senilai juga dapat ditentukan dengan menggunakan gambar seperti diagram bilangan di bawah ini.
Pecahan senilai bisa ditentukan dengan cara mengalikan dan membagi bilangan yang sma pada pembilang dan penyebutnya.
Cara 1 : Pembilang dan penyebut dikalikan dengan bilangan yang sama

2 = 2x2 = 4	2 = 2x3 = 6
8	8x2	16	8	8x3	24
Cara 2 : Pembilang dan penyebut dibagi dengan bilangan yang sama


8 = 8:2 = 4
16	16:2	8

8 = 8:4 = 2
16	16:4	4


2.2 Penelitian Relevan

[image: ]Penelitian relevan adalah upaya penliti untuk mencari perbandingan dari hasil penelitian yang sudah ada dengan hasil tersebut peneliti akan menemukan inspirasi baru untuk penelitian selanjutnya dan di samping itu peneliti akan dapat memposisikan orisinal hasil penelitiannya. Adapun penelitian relevan pada penelitian ini menggunakan 3 jurnal
1. (Feby Carera & Nurmairina), dengan judul penelitian “Pengaruh Media Pembelajaran Berbantuan Aplikasi Canva terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas IV SD PAB 23 Patumbak”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh hasil belajar siswa pada Pembelajaran IPAS Materi Gaya melalui Media Pembelajaran Berbantuan Aplikasi Canva yang dilatarbelakangi dengan rendahnya hasil belajar siswa yang disebabkan kurangnya inovasi terhadap media pembelajaran yang digunakan sehingga membuat siswa kurang aktif dalam proses pembelajaran berlangsung. Adapun jenis penelitian ini merupakan penelitian eksperimen menggunakan desain penelitian quasi Eksperimen dengan desain yang dipilih adalah Quasi Experimental Desain yang dilakukan secara kolaborasi antara peneliti dan guru dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa perhitungan Uji t, hitung< 2.02) sehingga Ha diterima dan Ho ditolak. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan dan seberapa besar pengaruh antara Media Pembelajaran Berbantuan Aplikasi Canva terhadap hasil belajar siswa pada Pelajaran IPAS materi Gaya di kelas IV SD PAB 23 Patumbak. Persamaan yang didapati pada


[image: ]penelitian ini adalah keduanya sama-sama menggunakan aplikasi canva sebagai media pembelajaran yang berfokus pada hasil belajar dan menggunakan metode penelitian kuantitatif. Perbedaan yang didapati pada penelitian ini adalah perbedaan mata pelajaran, dimana penelitian sebelumnya menggunakan mata pelajaran IPAS sedangkan peneliti menggunakan mata pelajaran matematika.
2. (Afifatul Aliyah et al., 2022) dengan judul penelitian “Pengaruh Media Pembelajaran Powtoon Terhadap Hasil Belajar Matematika pada Materi Perkalian Siswa kelas II Sekolah Dasar”. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media pembelajaran Powtoon pada hasil belajar matematika khususnya untuk materi perkalian sekolah dasar. Penelitian ini menerapkan metode kuantitatif menggunakan desain Pretest- Posttest nonequivalent controlgrup. Kemudian, sampel yang digunakan ada 40 siswa yang terbagi menjadi kelas eksperimen yakni II-A sejumlah 20 anak dan kelas kontrol (kelas II-B) sejumlah 20 anak. Data diolah dengan melakukan uji persyaratan analisis, yakni uji normalitas dengan uji liliefors dengan hasil berdistribusi normal dan uji homogenitas data pretest dan post test menggunakan uji fisher dengan hasil data homogen. Hasil pengujian untuk hipotesis dengan menerapkan uji-t dengan hasil thitung > ttabel (30,098 > 2,0930). Mengacu pada hasil yang diperoleh, disimpulkan bahwa ditemukan pengaruh media pembelajaran powtoon pada hasil matematika untuk materi perkalian siswa sekolah dasar.


[image: ]Persamaan yang didapati pada penelitian ini adalah berfokus pada meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika dan menggunakan metode kuantitatif. Adapun perbedaannya peneliti sebelumnya menggunakan powtoon sebagai media pembelajaran sedangkan peneliti menggunakan aplikasi canva sebagai media pembelajaran.
3. (Dea Tamara Putri Lubis & Naeklan Simbolon), dengan judul penelitian “Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Canva Terhadap Motivasi Belajar Siswa Pada Tema 1 Subtema 1 Siwa Kelas V SD Negeri 028227”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran berbasis canva terhadap motivasi siswa. adapun jenis penelitian yang dipakai ialah Quasi Eksperimental Design. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis canva berpengaruh positif terhadap motivasi belajar siswa.
Persamaan yang didapati pada penelitian ini adalah keduanya menggunakan aplikasi canva sebagai media pembelajaran dan menggunakan metode kuantitatif. Adapun perbedaanya yaitu penelitian sebelumnya berfokus pada meningkatkan motivasi belajar sedangkan peneliti berfokus pada meningkatkan hasil belajar dan perbedaan kurikulum, peneliti sebelumnya menggunakan kurikulum K-13 sedangkan peneliti menggunakan kurikulum merdeka.
2.3 Kerangka Berpikir

Pembelajaran seringkali memuat konsep-konsep yang abstrak yang menimbulkan maslah yang rumit bagi siswa dengan kemampuan yang biasa-biasa


saja. Penggunaan media dalam proses pembelajaran sangat penting untuk menarik perhatian siswa untuk memudahkan siswa dalam memahami konsep yang rumit dengan cepat, mudah dan benar.
[image: ]Setiap siswa memiliki gaya belajar yang berbeda-beda. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran disesuaikan dengan karakteristik siswa. Adapun tiga jenis gaya belajar yang cenderung didapati di SD yaitu: visual (penglihatan), auditori (pendengaran), dan kinestetik (gerak). Usia perkembangan siswa SD masih dalam tahap operasional konkret dimana mereka masih membutuhkan objek yang konkret. Dengan hadirnya canva sebagai media pembelajaran akan memberikan pengalaman yang menarik bagi siswa dengan materi yang disajikan dalam bentuk gambar, teks dan video yang menarik.
Adapun langkah-langkah proses penelitian ini digambarkan dalam bagan

2.1 kerangka berpikir berikut:

[image: ]Kelas Kontrol

Pengaruh Hasil Belajar


Kelas Kontrol
Kelas Eksperimen
Validasi Instrumen



Menggunakan Video Pembelajaran
Tidak Menggunakan Video Pembelajaran
Hasil Belajar Matematika




Analisis Hasil Belajar
Temuan




	Ada Pengaruh
Tidak Ada Berpengaruh

Gambar 2. 2 Kerangka Pikir


2.4 Hipotesis

Berdasarkan kerangka berpikir, maka dapat dirumuskan hipotesis penelitian sebagai berikut:
[image: ]Ha	: Terdapat pengaruh yang signifikan pada video pembelajaran canva terhadap hasil belajar siswa kelas IV mata pelajaran matematika materi pecahan di SD Negeri 101873 Desa Baru
Ho	: Tidak terdapat pengaruh yang signifikan pada video pembelajaran canva terhadap hasil belajar siswa kelas IV mata pelajaran matematika materi pecahan di SD Negeri 101873 Desa Baru
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