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Submitted: 23-08-2026 The purpose of the research on the development of interactive
Accepted: 23-09-2026 website learning media using Canva Al (Artificial Intelligence)
Published: 10-10-2026 Code in informatics subjects for VII junior high school students is
to assess the feasibility, practicality, and effect of the media that has
Keywords: been created on student learning outcomes using the Research and
Canva Al Code Development method and the ADDIE development model. VII
ADDIE students of SMP Negeri 16 Semarang from two classes with a total

Learning Media of 59 students were the subjects of the research and all received the
Learning Outcomes same treatment. Data were obtained from expert validation, user
Informatics response questionnaires, and pretest and posttest scores.

Practicality assessment was carried out using a purposive sampling
technique on 10 students selected based on certain criteria. Data
were analyzed using N-Gain calculations and the Wilcoxon Test.
The calculation results show that validation from experts is
included in the very feasible category and the practicality score
from the user response questionnaire of 91.50% is included in the
very feasible category. As for the pretest average, it was 62.03 and
the posttest average was 73.56. The N-Gain calculation based on
the class average produced a value of 0.304 which is included in
the moderate category. On the other hand, the Wilcoxon test showed
a significant difference between pretest and posttest (Z = —3.662;
p < 0.001). These results indicate an increase in the average score
after using the media and a statistically significant difference in
results.

Abstrak

Tujuan dari diadakannya penelitian tentang pengembangan media pembelajaran website interaktif
menggunakan Canva Al (Artificial Intelligence) Code dalam mata pelajaran informatika pada siswa kelas
VII SMP untuk menilai kelayakan, kepraktisan, dan pengaruh media yang telah dibuat terhadap hasil belajar
siswa dengan menggunakan metode Research and Development dan model pengembangan ADDIE. Siswa
kelas VII SMP Negeri 16 Semarang yang berasal dari dua kelas dengan jumlah keseluruhan sebanyak 59
siswa menjadi subjek dalam penelitian dan semuanya menerima perlakuan yang sama. Data diperoleh dari
validasi ahli, angket respon pengguna, serta nilai pretest dan posttest. Penilaian kepraktisan dilakukan
dengan menggunakan teknik sampling purposive terhadap 10 siswa yang dipilih berdasarkan kriteria
tertentu. Data dianalisis secara deskriptif menggunakan perhitungan N-Gain dan Uji Wilcoxon. Hasil
perhitungan menunjukkan validasi dari ahli termasuk kategori sangat layak dan skor kepraktisan dari angket
respon pengguna sebesar 91,50% termasuk dalam kategori sangat layak. Sedangkan untuk rata-rata pretest
adalah 62,03 dan rata-rata posttest adalah 73,56. Kalkulasi N-Gain berdasarkan rata-rata kelas
menghasilkan nilai 0,304 yang termasuk dalam kategori sedang. Disisi lain, uji Wilcoxon menunjukkan
perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest (Z = —3,662; p < 0,001). Hasil ini menunjukkan
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adanya peningkatan rata-rata nilai setelah penggunaan media dan perbedaan hasil yang signifikan secara
statistik.

Kata Kunci: Canva Al Code, ADDIE, Media Pembelajaran, Hasil Belajar, Informatika.

1. PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi yang sangat cepat mengharuskan sistem pendidikan untuk terus menyesuaikan diri dan
menggabungkan teknologi sebagai bagian dari metode pengajaran [1]. Keberadaan teknologi dapat menjadi
peluang untuk membantu atau justru memberikan rintangan baru kepada peserta didik dan pendidik dalam
memahami, menemukan solusi nyata atas sebuah permasalahan [2]. Dengan begitu, peran teknologi dalam
pendidikan dan pembelajaran semakin penting dalam menambah keterampilan, pengetahuan, dan karakter
siswa melalui pembelajaran secara digital [3].

Pemanfaatan teknologi informasi dalam pembelajaran memberi peluang bagi guru untuk menyajikan materi
secara lebih visual, variatif, dan interaktif [4]. Selain itu dapat menciptakan pendidikan yang memantapkan
pelajar, menumbuhkan pemikiran kritis, dan mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan masa
depan [5]. Pada mata pelajaran Informatika, media digital dapat membantu siswa memahami konsep
antarmuka pengguna, sistem operasi, file, dan folder melalui penjelasan serta latihan yang dapat diakses
secara terstruktur. Namun, penggunaan teknologi perlu disesuaikan dengan kebutuhan belajar siswa dan
tidak cukup hanya menampilkan materi dalam bentuk digital karena kemampuan digital masing masing
individu berbeda [6]. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang kekinian dan menarik agar
pembelajaran menjadi lebih efektif [7]. Sehingga dapat meningkatkan minat dan motivasi peserta didik
untuk mempelajari dan menguji pemahaman mereka tentang materi yang diajarkan [8].

Berdasarkan hasil observasi/wawancara dengan guru Informatika SMP Negeri 16 Semarang pada Oktober
2026, menunjukkan bahwa sebagian siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi tentang
antarmuka, media pembelajaran yang digunakan hanya buku dan ceramah sehingga mengakibatkan siswa
merasa jenuh, bosan, dan minat belajar siswa menjadi mengalami penurunan. Selain itu, keterbatasan
variasi dalam metode pengajaran juga menghambat perkembangan keterampilan siswa dalam hal sosial,
kreativitas, dan pemecahan masalah[9]. Situasi tersebut menunjukkan kebutuhan akan media yang
menyajikan materi sekaligus memberi ruang latihan dalam satu alur belajar. Media yang dikembangkan
dalam penelitian ini berfokus pada bab Teknologi, Informasi, dan Komunikasi dengan materi antarmuka
pengguna, termasuk GUI, CLI, dan VUI, serta pengelolaan file dan folder. Media disusun melalui Canva
dengan menggunakan fitur Al Code. Isi yang disajikan dari media pembelajaran yang dibuat adalah materi,
latihan soal dengan skor yang bisa dilihat di akhir latihan, dan mini game seperti tebak-tebakan penamaan
file dan folder yang benar agar siswa dapat mempelajari konsep sekaligus mencoba langkah kerja secara
langsung.

Dalam beberapa tahun terakhir, Canva banyak dimanfaatkan sebagai sarana pembuatan media
pembelajaran, mulai dari video pembelajaran [10]. Perkembangan terbaru memperlihatkan pemanfaatan
fitur Al pada Canva, misalnya untuk merancang pembelajaran di tingkat SMP guna meningkatkan motivasi
belajar [11] [9]. Pemanfaatan canva sebagai media pembelajaran dapat membantu meningkatkan kreativitas
guru dalam menciptakan sarana pembelajaran yang bervariasi dan berbeda dari media sebelumnya. Selain
itu, dapat membantu untuk meningkatkan minat siswa dalam mempelajari serta memahami materi yang
diajarkan [12] [13]. AI dapat mempersonalisasi pengalaman belajar, menyediakan bimbingan belajar yang
cerdas, mengintegrasikan teknologi imersif, serta mengotomatisasi pembuatan media pembelajaran [14].

Meskipun demikian, penelitian Canva pada Informatika SMP masih berfokus pada media video atau desain
presentasi[15][16][17], sedangkan penelitian Canva Al Code yang menguji hasil belajar siswa masih
terbatas pada mata pelajaran dan jenjang lain [18] atau pada pelatihan guru [19]. Belum ditemukan
penelitian yang mengembangkan media web interaktif berbasis Canva Al Code untuk Informatika SMP,
khususnya materi antarmuka pengguna dan pengelolaan file/folder, yang memadukan materi, mini game,
dan latihan soal. Di sisi lain, konten dan kode yang dihasilkan Al tetap memerlukan pemeriksaan ketepatan
isi dan fungsi, sehingga media semacam ini perlu divalidasi sebelum digunakan siswa. Penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa Canva telah dimanfaatkan sebagai media pembelajaran untuk menyajikan materi
secara visual dan mendukung aktivitas belajar siswa. Hidayat et al. (2025), misalnya, mengembangkan
media berbasis Canva untuk mata pelajaran Informatika kelas VII pada materi berpikir komputasional
dengan model ADDIE [16].
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Canva Al Code merupakan fitur berbantuan kecerdasan buatan yang memungkinkan pengguna
menghasilkan rancangan digital interaktif berdasarkan instruksi teks, menyempurnakan hasilnya melalui
editor, serta menerbitkannya sebagai website. Berbeda dari media yang terutama berfungsi sebagai video
atau presentasi linear, website berbasis Canva Al Code dapat dirancang agar pengguna berinteraksi dengan
elemen tertentu, seperti navigasi, kuis, dan aktivitas latihan. Meskipun demikian, kualitas dan ketepatan
produk tetap bergantung pada kejelasan instruksi, pemeriksaan konten, serta pengujian fungsi sebelum
digunakan dalam pembelajaran. Penelitian oleh Tahang et al. (2026) mengenai media interaktif berbasis
Canva Al Code juga melaporkan perubahan hasil belajar dan tanggapan positif siswa, meskipun besarnya
perubahan bergantung pada konteks mata pelajaran, rancangan media, dan pelaksanaan pembelajaran [20].
Temuan tersebut menunjukkan potensi Canva Al Code sebagai sarana pengembangan media pembelajaran.

Berdasarkan pernyataan tersebut, celah penelitian ini terletak pada kebutuhan untuk mengevaluasi
pengembangan website pembelajaran berbasis Canva Code secara spesifik pada mata pelajaran Informatika
kelas VII, khususnya materi antarmuka pengguna dan pengelolaan file serta folder. Materi tersebut tidak
hanya membutuhkan penjelasan istilah, tetapi juga kesempatan bagi siswa untuk membedakan jenis
antarmuka dan menghubungkan konsep dengan langkah penggunaan komputer. Oleh karena itu, penelitian
ini mengembangkan website yang memadukan penyajian materi, kuis, mini game, dan petunjuk praktik
dalam satu media. Kebaruan praktis penelitian terletak pada penerapan Canva Code untuk menyusun
kombinasi komponen tersebut pada konteks pembelajaran Informatika kelas VII serta mengevaluasi produk
melalui validasi ahli, tanggapan kepraktisan siswa, dan perbandingan hasil pretest—posttest. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui kelayakan media, tanggapan pengguna terhadap kepraktisannya, dan
perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media

2. METODE PENELITIAN

Pelaksanaan penelitian pada SMP N 16 Semarang dilakukan dengan menggunakan metode penelitian
Research and Development (R&D) yang berfungsi untuk mengetahui kebutuhan, mengembangkan produk
dan menguji produksehingga memenuhi kriteria atau standar mutu yang berlaku [21][22]. Pada tahap
analysis, peneliti menentukan kebutuhan pembelajaran Informatika kelas VII dan memilih materi
antarmuka pengguna serta pengelolaan file dan folder sebagai fokus media. Tahap design, dilakukan
dengan menyusun struktur materi, urutan penyajian, navigasi website, serta rancangan kuis, mini game, dan
petunjuk praktik. Pada tahap development, rancangan tersebut diwujudkan menjadi website pembelajaran
menggunakan Canva Al Code. Produk kemudian dinilai oleh ahli materi dan ahli media untuk memperoleh
penilaian kelayakan dan masukan perbaikan. Pada tahap implementation, media digunakan dalam
pembelajaran di kelas VII A dan VII E SMP Negeri 16 Semarang. Siswa mengerjakan pretest sebelum
pembelajaran menggunakan media dan posttest setelah pembelajaran selesai. Angket tanggapan
kepraktisan diberikan kepada 10 siswa yang dipilih secara purposif. Tahap evaluation dilakukan dengan
menganalisis hasil validasi ahli, angket kepraktisan, serta hasil pretest dan posttest untuk menilai kelayakan
produk, tanggapan pengguna, dan perubahan hasil belajar. Perbaikan produk pada setiap tahap harus
dilaporkan sesuai dengan catatan pengembangan yang benar-benar tersedia.

2.1. Subjek penelitian

Siswa kelas VII A dengan jumlah 30 siswa dan kelas VII E dengan jumlah 29 siswa di SMP Negeri 16
Semarang menjadi subjek dalam penelitian dan semuanya menerima perlakuan yang sama. Data hasil
belajar terdiri atas 59 pasangan skor siswa dari kelas VII A dan VII E SMP N 16 Semarang. Sedangkan,
validasi ahli melibatkan satu validator materi dan dua validator media. Angket kepraktisan diisi oleh 10
siswa yang dipilih menggunakan purposive sampling dengan mempertimbangkan variasi hasil pretest dan
posttest serta keterwakilan kedua kelas. Kriteria pemilihan responden mencakup siswa dengan nilai pretest
terendah dan tertinggi, siswa dengan nilai posttest terendah dan tertinggi, serta ketua kelas dari masing-
masing kelas. Teknik ini dipilih untuk memperoleh tanggapan dari siswa dengan karakteristik hasil belajar
yang beragam, bukan untuk menghasilkan estimasi yang mewakili populasi secara statistik [23]. Uji
kelompok kecil ini bertujuan memperoleh tanggapan awal siswa mengenai kemudahan penggunaan,
navigasi, penyajian materi, dan aktivitas pembelajaran yang tersedia dalam media berbasis Canva Al Code.
Data dikumpulkan melalui angket kepraktisan dan dianalisis secara deskriptif. Hasil angket menunjukkan
persentase kepraktisan menggambarkan tanggapan dari responden uji kelompok kecil terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Hasil tersebut digunakan sebagai gambaran kepraktisan awal media dan
tidak ditafsirkan sebagai estimasi statistik yang mewakili seluruh populasi siswa.
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2.2. Teknik analisis data

Teknik analisis data dilakukan setelah memperoleh data lalu diolah menggunakan IBM SPSS dan Microsoft
Excel. Data yang diperoleh adalah validasi ahli, kepraktisan pengguna, serta hasil pretest dan posttest.
Sebelum digunakan dalam penelitian utama, instrumen tes diujicobakan kepada 30 siswa yang tidak
termasuk dalam subjek penelitian utama. Uji coba dilakukan terhadap instrumen pretest dan posttest yang
masing-masing terdiri atas 15 butir soal. Analisis butir dilakukan menggunakan SPSS dengan
memperhatikan nilai Corrected Item-Total Correlation. Selanjutnya, butir soal yang memenuhi kriteria
yang telah ditetapkan dipilih untuk digunakan dalam penelitian utama. Reliabilitas instrumen dianalisis
menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha.

Instrumen penelitian meliputi lembar validasi ahli materi dan ahli media, angket kepraktisan pengguna
dengan 10 butir berskala Likert 1-4, serta soal pretest dan posttest. Skala Likert yang digunakan pada
lembar validasi dan angket kepraktisan memiliki empat pilihan skor, yaitu sangat baik (4), baik (3), kurang
(2), dan sangat kurang (1) seperti yang tertera pada tabel 1.

Tabel 1. Tabel Skala Likert

Kriteria Skor
Sangat baik 4
Baik 3
Kurang 2
Sangat kurang 1

Persentase validasi ahli dan tanggapan pengguna dihitung dengan membandingkan skor yang diperoleh
terhadap skor maksimal, kemudian dikalikan 100%. Interpretasi kriteria penilaian tertera sebagai berikut
pada tabel 2:

Tabel 2. Tabel kriteria penilaian
Kriteria Keterangan Kualitas Produk
81% - 100% Sangat baik Sangat Layak, tidak perlu
revisi

61% - 80% Baik Layak, perlu sedikit revisi

41% - 60% Cukup Kurang layak, perlu banyak
revisi

21% - 40% Kurang Tidak layak, perlu revisi
total

Untuk data hasil belajar, analisis deskriptif mencakup rerata, nilai minimum dan maksimum, serta jumlah
siswa yang mengalami kenaikan, nilai tetap, atau penurunan yang diolah dengan menggunakan IBM SPSS
versi 27. Sedangkan uji normalitas diperiksa menggunakan Shapiro—Wilk [24]. Karena nilai signifikansi
pretest dan posttest berada di bawah 0,05, perbedaan skor berpasangan diuji menggunakan uji Wilcoxon
Signed-Rank Test [25] dengan taraf signifikansi 0,05 pada SPSS. Peningkatan relatif dihitung
menggunakan N-Gain berdasarkan rata-rata kelas, yaitu dengan rumus:

. rerata posttest—rerata pretest
N — Gain = (D

skor maksimum-—rerata pretest

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui pengalaman pengguna, kelayakan media
pembelajaran, dan hasil belajar siswa kelas VII SMP Negeri 16 Semarang sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran. Penggunaannya disertai pelaksanaan pretest dan posttest untuk
mengetahui perubahan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran. Selain
itu, media juga melalui tahap validasi ahli dan penilaian tanggapan pengguna sebagai bagian dari evaluasi
kelayakan dan kepraktisan produk yang dikembangkan. Penelitian dilakukan secara bertahap, mulai dari
validasi dengan ahli media dan materi sebagai validator. Kemudian setelah media dinyatakan layak, media
diterapkan dalam pembelajaran informatika. Pembelajaran diawali dengan pretest, kemudian dilanjutkan
ke penjelasan materi, praktik, dan penjelajahan fitur media pembelaran, lalu diakhiri dengan posttest.

Media ini dirancang sebagai sarana pembelajaran digital yang dapat diakses melalui tautan website yang
diberikan melalui QR untuk dipindai oleh siswa, sehingga siswa dapat mempelajari materi secara lebih
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fleksibel dengan memanfaatkan perangkat yang terhubung ke internet. Pengembangan media ini bertujuan
untuk menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif melalui pemanfaatan teknologi
digital. Website berfungsi sebagai sarana penyampaian materi sekaligus pendukung kegiatan belajar siswa.
Penggunaan media berbasis website diharapkan dapat membantu siswa memahami materi Informatika,
meningkatkan keterlibatan dalam pembelajaran, serta memberikan alternatif bagi guru dalam
menyampaikan materi di kelas agar pembelajaran menjadi lebih bervariansi.

Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran berbasis web yang disusun dengan menggunakan
Canva Al Code dengan materi pada bab TIK (Teknologi, Informasi, dan Komunikasi). Penggunaan Canva
Al Code sebagai aplikasi untuk membuat media pembelajaran dinilai sangat praktis berdasarkan hasil
wawancara dengan validator yang menyatakan bahwa Canva dapat digunakan dimana pun tanpa
memerlukan perangkat khusus. Selain itu, dengan bantuan Al, media dapat dibuat dengan cepat dan instan.

Media yang telah dibuat tak hanya menyediakan materi saja, tetapi juga menyediakan kuis, mini game, dan
langkah praktik seperti membuat, menyalin, serta memindahkan file atau folder. Komponen tersebut
memberi kesempatan kepada siswa untuk membaca materi dan melakukan latihan dalam satu media. Dari
sisi alur penggunaan, media dirancang agar siswa dapat berpindah dari pengenalan konsep menuju latihan
dan praktik. Perhatikan gambar 1 hingga 4.

E informatika vl Home  Materi  Latihan  Evaludsi  Tentang | ResetProgres

Informatika Kelas Vil - Mari kita
belajar!

Media pembel hami konsep dasar
Informatik Il t L = , dan anclisis data, Jelajahi materl, latihan, dan evaluasi Informatika Kelas Vil

el Betefer

Kenapa belajar di sini?

Iy = o«

[P TP Latihan Intaraktit Eunliumei OFameatic Relainr Rartahan -

=

Gambar 1. Tampilan Beranda Media Pembelajaran
Sumber gambar: Canva

¥ Informatika Vii Wome Matori lathan Evaluasl  Tentang | Resstrropres

B Ruang belojar
Materi Informatika Kelas Vi

Materiterbuka: 1/5
pilln satu materl, kol pelajar baglan demi bagian

ﬁi, SR

@ o1.Pengenalan Informatika 02. Algoritma & Pemrograman = 03.sistem Komputer

N
A\ ,{‘
¢ v

@ ok 4l 05.Anaiisis Data
G0 barkas, bromsa, urel 1 hm Microsett v

Gambar 2. Tampilan Menu Materi Media Pembelajaran
Sumber gambar: Canva
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il Informatika Vil Wome Materl lotihan Evaluasl  Tentang | Resetrogres

B Ruang bolaiar
Materi Informatika Kelas Vi
Pilh satu matert lolu pelajari baglan demi bogior

Kembali ke Daftar Materl

Materi 4 dari §

i dan

TIK dalam kehidupen sehari-hari

A.Pongenalan Antarmuka Pengguna

Pengenalan Antarmuka Pengguna

Gambar 3. Tampilan Halaman Materi Media Pembelajaran
Sumber gambar: Canva

a
soal1dari 10 skor:0

Apakah nama berikut sudah baik?

Folder Baru
salah

Benar

Cobalagi

RosetKuls

C. Browser dan Search Engine

Gambar 4. Tampilan Mini Games
Sumber gambar: Canva

Materi pada media pembelajaran terdiri dari 5 bab, pemilihan bab yang diterapkan dalam pembelajaran
dengan media berdasarkan dengan bab yang sedang dipelajari oleh kelas VII di SMP N 16 Semarang yaitu
bab TIK. Bab TIK terdiri dari 2 materi yaitu materi antarmuka pengguna yang memperkenalkan perbedaan
GUI, CLI, dan VUI melalui penjelasan dan contoh. Adapula materi file dan folder mengarahkan siswa
untuk memahami fungsi penyimpanan dan organisasi data. Media dilengkapi dengan latihan berupa kuis
dan mini game memberi kesempatan kepada siswa untuk menguji pemahaman setelah membaca materi.
Petunjuk praktik membantu menghubungkan pengetahuan konseptual dengan keterampilan menggunakan
komputer.

Struktur seperti ini dapat membantu guru menggabungkan penyampaian materi dengan aktivitas siswa,
meskipun kualitas pengalaman belajar juga dipengaruhi oleh perangkat yang digunakan, jaringan internet,
dan arahan guru selama pembelajaran.

3.1 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas

Uji coba instrumen pretest (P) dan posttest (S) diuji coba secara terpisah kepada 30 siswa yang bukan bagian
dari 59 siswa penelitian utama. Hasil uji validitas butir menunjukkan bahwa dari 15 butir soal awal, terdapat
10 butir pada instrumen pretest dan 10 butir pada instrumen posttest yang memenubhi kriteria penyaringan
berdasarkan nilai Corrected Item-Total Correlation > 0,30. Berdasarkan hasil analisis, terdapat 10 butir
soal pretest yang memenubhi kriteria, yaitu butir 1, 2, 4, 5, 6, 8, 10, 11, 13, dan 15. Pada instrumen posttest,
terdapat 10 butir yang memenubhi kriteria, yaitu butir 1, 3,4, 6, 7,9, 11, 12, 14, dan 15. Butir-butir tersebut
dipilih untuk digunakan dalam instrumen penelitian utama.

Uji reliabilitas instrumen awal dilakukan menggunakan metode Cronbach’s Alpha. Hasil analisis
menunjukkan nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0,670 untuk pretest dan 0,677 untuk posttest, masing-masing
berdasarkan 15 butir soal. Mengacu pada kriteria interpretasi reliabilitas yang digunakan dalam penelitian
Mabharani et al., nilai Cronbach’s Alpha pada rentang 0,60-0,80 termasuk kategori cukup baik [26]. Dengan
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demikian, kedua instrumen awal menunjukkan konsistensi internal dalam kategori cukup baik berdasarkan
kriteria tersebut.

3.2. Hasil Validasi Ahli

Validasi ahli merupakan proses penilaian, pemeriksaan, dan pengujian media pembelajaran yang telah
dibuat oleh pihak - pihak dengan keahlian, pengetahuan, dan pengalaman sesuai bidangnya. Tahap tersebut
bertujuan untuk memastikan media yang dikembangkan sudah benar, layak, aman, dan bisa digunakan
sebelum diujicobakan ke peserta didik. Penilaian kelayakan dilakukan oleh satu ahli materi dan dua ahli
media. Instrumen yang digunakan dalam validasi ahli berupa angket dengan skala Likert 1 — 4.

Analisis data dilakukan setelah data dari seluruh validator telah diterima. Data tersebut diperoleh dengan
melalui kuesioner yang akan diberikan kepada responden dengan skala Likert. Perhitungan skor akan

dihitung dengan rumus :
jumlah skor

persentase = x 100% 2

skor maksimal

Hasil penghitungan dari lembar validasi menunjukkan bahwa ahli materi memberikan skor 38 dari skor
maksimal 40 (95%). Validator media pertama memberikan skor 37 dari 40 (92,5%), sedangkan validator
media kedua memberikan skor 32 dari 40 (80%). Validasi media pembelajaran dilakukan untuk mengetahui
kelayakan produk yang dikembangkan. Perhatikan pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil validasi ahli

Validator Skor Persentase Kategori
Ahli materi 38 95% Sangat layak
Ahli media 1 37 92,5% Sangat layak
Ahlimedia2 32 80% Layak

Secara keseluruhan, penilaian ahli menunjukkan bahwa produk berada pada kategori sangat layak
berdasarkan rentang persentase yang digunakan. Meskipun demikian, saran dan masukan dari validator
tetap perlu diperhatikan sebagai bahan perbaikan produk sebelum atau selama penerapan media dalam
pembelajaran. 2 dari 3 validator memberikan masukan untuk menambahkan gambar atau ilustrasi dari
materi terkait agar siswa menjadi lebih mudah untuk melihat contoh nyata dari materi yang sedang
diajarkan. Selain itu, validator media juga memberikan masukan agar menambahkan petunjuk penggunaan
media pembelajaran.

3.3. Hasil angket respon pengguna

Angket tanggapan pengguna digunakan untuk mengetahui penilaian pengguna terhadap media
pembelajaran interaktif berbasis Canva Al Code. Berdasarkan hasil pengolahan angket dari 10 responden
yang tercantum dalam data, diperoleh total skor sebesar 366 dari skor maksimal 400. Persentase hasil angket
dihitung dengan membandingkan skor yang diperoleh dengan skor maksimal, kemudian dikalikan 100%,
sehingga diperoleh persentase sebesar 91,5%.

Tabel 4. Ringkasan angket kepraktisan

Komponen Hasil
Jumlah responden 10 siswa
Jumlah butir 10 butir
Skor yang diperoleh 366
Skor maksimum 400
Persentase 91,50%
Kategori Sangat baik

Nilai angket mengindikasikan bahwa responden memberikan tanggapan positif terhadap penggunaan
media. Berdasarkan rentang kategori penilaian yang digunakan dalam penelitian, persentase tersebut
termasuk kategori sangat baik. Hasil ini menunjukkan bahwa tanggapan responden terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan cenderung positif. Dengan demikian, hasil angket memberikan indikasi
bahwa media memperoleh penerimaan yang baik dari responden yang mengisinya. Selain dengan data
tersebut, berdasarkan wawancara singkat pada 10 orang responden menyatakan bahwa minat dan perhatian
mereka untuk belajar menjadi lebih meningkat dengan adanya media tersebut.

3.4 Statistik deskriptif pretest dan posttest
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Analisis deskriptif hasil belajar dilakukan untuk memperoleh gambaran mengenai hasil belajar siswa
sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Canva Al Code pada mata
pelajaran Informatika kelas VII. Data yang dianalisis berasal dari hasil pretest dan posttest yang diberikan
kepada 59 siswa. Pretest dilaksanakan sebelum penggunaan media pembelajaran, sedangkan posttest
dilaksanakan setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan media yang dikembangkan.

Tabel 5. Statistik deskriptif hasil belajar
Statistik Pretest  Posttest

N Valid 59 59
Missing 0 0
Mean 62,03 73,56
Median 60 70
Modus 70 90
Maksimum 100 100
Minimum 10 40

Nilai pretest terendah adalah 10, sedangkan nilai tertinggi mencapai 100 dengan rata-rata sebesar 62,03.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa capaian awal hasil belajar siswa memiliki rentang nilai yang cukup
lebar. Perbedaan nilai tersebut menggambarkan adanya variasi kemampuan awal siswa dalam memahami
materi Informatika yang diujikan sebelum menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Canva Al
Code. Setelah penggunaan media pembelajaran, hasil posttest menunjukkan nilai rata-rata sebesar 73,56.
Nilai terendah pada posttest adalah 40, sedangkan nilai tertinggi tetap mencapai 100. Dibandingkan dengan
hasil pretest, nilai rata-rata posttest mengalami peningkatan sebesar 11,53 poin. Peningkatan rata-rata ini
memberikan gambaran bahwa secara keseluruhan capaian hasil belajar siswa setelah penggunaan media
lebih tinggi dibandingkan dengan capaian sebelum penggunaan media pembelajaran. Secara deskriptif,
kelas VII E menunjukkan rerata posttest yang lebih tinggi daripada kelas VII A.

3.5 Uji normalitas dan Uji Wilcoxon

Uji normalitas dilakukan menggunakan metode Shapiro—Wilk untuk mengetahui distribusi data hasil
belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Canva Al Code.

Tabel 6. Hasil uji normalitas Shapiro—Wilk

Variabel Statistik  Sig.  Keterangan
Pretest 0,955 0,030 Tidak normal
Posttest 0,919 0,001 Tidak normal

Hasil uji normalitas menggunakan Shapiro — Wilk menunjukkan bahwa nilai sig. pretest sebesar 0,030 dan
posttest sebesar 0,001. Sehingga skor pretest dan posttest dinyatakan tidak berdistribusi normal berdasarkan
uji Shapiro—Wilk karena kedua nilai tersebut lebih kecil dari 0,05. Oleh karena itu, analisis perbedaan hasil
belajar dilakukan menggunakan uji Wilcoxon Signed-Rank, yaitu uji nonparametrik yang digunakan untuk
membandingkan dua pengukuran berpasangan. Adapun Uji Wilcoxon yang digunakan untuk mengetahui
apakah terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik antara hasil pretest dan posttest dengan hipotesis:

a. Ho : Tidak terdapat perbedaan signifikan antara hasil pretest dan posttest
b. Ha : Terdapat perbedaan signifikan antara hasil pretest dan posttest

Dasar pengambilan keputusan (taraf signifikansi a = 0,05). Jika p < 0,05 maka, Ho ditolak (ada perbedaan
signifikan). Begitu pula sebaliknya, jika p > 0,05 maka, Ho diterima (tidak ada perbedaan signifikan).
Perhitungan Uji Wilcoxon dilakukan dengan bantuan SPSS (Statistical Package for Social Sciences) versi
27. Hasil uji Wilcoxon dinyatakan signifikan jika nilai p < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan yang
bermakna antara hasil pretest dan posttest.

Tabel 7. Hasil uji Wilcoxon

Komponen Hasil
V4 -3.662
Asymp. Sig. (2 tailed) »<0,001

Hasil uji Wilcoxon terhadap 59 pasangan skor menunjukkan nilai Z sebesar —3,662 dengan nilai
signifikansi asimtotik dua arah kurang dari 0,001. Maka, dari hasil tersebut dapat dinyatakan secara statistik
bahwa p < 0,001, maka Ho ditolak dan H, diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan
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secara statistik antara hasil pretest dan posttest pada 59 siswa dan dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran yang diujikan membawa perubahan yang berarti pada hasil belajar dan pemahaman siswa.

3.6 Hasil perhitungan N-Gain

Analisis N-Gain dilakukan untuk mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar siswa setelah penggunaan
media pembelajaran interaktif berbasis Canva Al Code. Perhitungan dilakukan berdasarkan perbandingan
rata-rata nilai pretest dan posttest dengan skor maksimum yang dapat diperoleh. Hasil analisis menunjukkan
bahwa rata-rata nilai pretest sebesar 62,03 dan rata-rata nilai posttest sebesar 73,56, sehingga terjadi
peningkatan rata-rata sebesar 11,53 poin. Berdasarkan perhitungan N-Gain, diperoleh nilai sebesar 0,304
yang termasuk dalam kategori sedang.

73,56 — 62,03
100-62,03

N — Gain = = 0,304 3)

Hasil ini menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa berada pada kategori sedang setelah
pelaksanaan pembelajaran menggunakan media yang dikembangkan. Temuan N-Gain ini melengkapi hasil
uji Wilcoxon yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest.

Nilai N-Gain sebesar 0,304 berada dekat dengan batas bawah kategori sedang (0,30), sehingga peningkatan
yang diperoleh perlu ditafsirkan secara hati-hati dan tidak digambarkan sebagai peningkatan yang tinggi.
Beberapa kemungkinan dapat dipertimbangkan untuk menjelaskan besarnya N-Gain tersebut. Pertama,
waktu penggunaan media dan kesempatan berlatih mungkin belum cukup untuk membantu seluruh siswa
menguasai konsep secara mendalam. Kedua, kemampuan awal siswa yang beragam dapat memengaruhi
respons terhadap pembelajaran. Ketiga, sebagian materi, khususnya perbedaan karakteristik GUI, CLI, dan
VUI serta prosedur pengelolaan file dan folder, mungkin memerlukan demonstrasi dan latihan berulang.
Keempat, kuis dan mini game yang tersedia dalam media belum tentu secara otomatis menghasilkan
pemahaman mendalam apabila siswa belum memperoleh umpan balik atau pendampingan yang memadai.

Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat mengevaluasi durasi penggunaan media, frekuensi latihan,
kualitas umpan balik, dan pemanfaatan setiap fitur untuk mengetahui aspek yang paling berkaitan dengan
peningkatan hasil belajar. Temuan ini perlu dibaca bersama penelitian terdahulu yang juga memanfaatkan
Canva sebagai media pembelajaran. Penelitian Yanti et al. membahas pengembangan media berbasis Canva
untuk Informatika kelas VII berupa video pembelajaran menggunakan Canva [17], sedangkan Zandov et
al. mengembangkan media Canva pada materi perangkat keras untuk kelas VII berupa slideshow [15].
Keduanya memiliki kedekatan pada penggunaan Canva dan sasaran jenjang SMP, tetapi berbeda dari
penelitian ini yang terletak pada materi dan bentuk produk yang dikembangkan. Dengan demikian,
kontribusi pembeda penelitian ini terletak pada rancangan website interaktif untuk materi antarmuka
pengguna serta file dan folder, bukan pada klaim bahwa Canva Al Code pasti lebih efektif daripada media
yang dikembangkan pada penelitian sebelumnya. Perbandingan hasil efektivitas secara langsung belum
dapat dilakukan tanpa kesamaan instrumen, materi, subjek, dan rancangan penelitian.

4. KESIMPULAN

Dari pelaksanaan pengembangan media dan penelitian menunjukan bahwa media yang dikembangkan
berpotensi sebagai sarana pendukung pembelajaran Informatika kelas VII. Setelah penerapan media
pembelajaran tersebut, telah tampak peningkatan rata-rata nilai siswa saat pretest dan posttest. Uji
Wilcoxon menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest dengan nilai
signifikansi kurang dari 0,001, sedangkan nilai N-Gain termasuk kategori sedang. Hasil angket tanggapan
pengguna juga menunjukkan kategori sangat baik berdasarkan kriteria penilaian yang digunakan. Temuan
ini menunjukkan potensi media sebagai pendukung pembelajaran, tetapi belum membuktikan pengaruh
timbal balik secara pasti karena tidak terdapat kelompok kontrol. Angket kepraktisan diisi oleh 10 siswa
yang dipilih menggunakan purposive sampling dengan mempertimbangkan variasi hasil pretest dan posttest
serta keterwakilan kedua kelas. Teknik ini dipilih untuk memperoleh tanggapan dari siswa dengan
karakteristik hasil belajar yang beragam, bukan untuk menghasilkan estimasi yang mewakili populasi
secara statistik Media pembelajaran interaktif berbasis Canva Al Code untuk mata pelajaran Informatika
kelas VII memperoleh penilaian layak dari ahli materi dan ahli media.

Berdasarkan wawancara singkat kepada beberapa siswa, dapat diketahui bahwa media pembelajaran
interaktif dengan menggunakan Canva Al Code ini berhasil menarik perhatian dan minat siswa untuk
belajar. Media ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan memperhatikan hasil evaluasi dan masukan
yang telah diterima dari validator serta pengguna. Penelitian lanjutan disarankan menggunakan kelompok
pembanding dan sampel yang lebih luas. Rekomendasi ini merupakan arah pengembangan berdasarkan
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interpretasi hasil, dan efektivitas setiap perbaikan masih perlu diuji pada penelitian berikutnya.
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