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ABSTRACT

The objective of this research was to examine the effect and differences in students'
learning outcomes through Canva learning video media in mathematics for fourth-grade
students at SD Negeri 101873 Desa Baru. This research was motivated by the lack of
student interest in mathematics, as it is considered a challenging subject, coupled with the
lack of innovative teaching media utilized by teachers, resulting in low student engagement
during the learning process. The research employed a quantitative approach with a quasi-
experimental design using a non-equivalent control group model. The research was
conducted at SD Negeri 101873 Desa Baru during the 2024/2025 academic year, from
September 30 to October 5, 2024. The population consisted of all fourth-grade students (40
students), with the sample divided into two groups: 20 students in class IVA (experimental
group) and 20 students in class IVB (control group). Data analysis techniques included
prerequisite tests (normality and homogeneity tests) and hypothesis testing using a t-test.
The research instrument was a multiple-choice test. The results showed a significant effect
of Canva learning videos on students' learning outcomes in mathematics on fractions. The
t-test calculation revealed that the tobserved value (2.372) was greater than the ttable value
(2.024) at a significance level of 0.05, leading to the acceptance of Ha and the rejection of
Ho. Thus, Canva learning videos were found to significantly influence students’ learning
outcomes in mathematics on fractions.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh dan perbedaan hasil belajar siswa melalui
media video pembelajaran canva pada mata pelajaran matematika di kelas IV SD Negeri
101873 Desa yang dilatarbelakangi dengan kurangnya minat siswa pada mata pelajaran
matematika, matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan kurangnya
inovatif guru dalam penggunaan media pembelajaran sehingga siswa kurang aktif dalam
proses pembelajaran. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan
jenis quasi eksperimental design dengan model nonquivalent control group design.
Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 101873 Desa Baru Tahun Ajaran 2024/2025. Waktu
penelitian pada tanggal 30 September — 5 Oktober 2024. Populasi penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas IV dengan jumlah 40 siswa. Sampel pada penelitian ini adalah kelas
IVA berjumlah 20 siswa sebagai kelas eksperimen dan kelas IVB berjumlah 20 siswa
sebagai kelas control. Teknik analisis data yang digunakan uji prasyarat analisis
menggunkan uji normalitas, uji homogenitas dan uji hipotesis menggunakan uji-t. Instrumen
dalam penelitian ini adalah lembar tes pilihan ganda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
perhitungan uji t terdapat pengaruh yang signifikan pada media video pembelajaran canva
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran matematika materi pecahan senilai di SD
Negeri 101873 Desa Baru dengan nilai (thiung > ttaver) Yaitu (2.372 > 2.024) pada taraf
signifikan 0,05 sehingga H. diterima dan H, ditolak. Dengan demikian media video
pembelajaran canva dapat memengaruhi hasil belajar siswa pada mata pelajaran
matematika materi pecahan senilai.
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Kata Kunci : Video Pembelajaran Canva, Hasil Belajar, Matematika, Pecahan

A. PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peranan yang
sangat penting bagi kehidupan manusia
dalam meningkatkan sumber daya manusia
ke arah yang lebih baik. Sebagaimana yang
tercantum dalam Undang-undang Republik
Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang
Sistem Pendidikan Nasional, Pendidikan
adalah usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk
memiliki kekuatan spriritual keagamaan,
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
akhlak mulia, serta keterampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan
negara.

Pendidikan adalah proses peningkatan
kualitas pengetahuan, sikap, dan perilaku
manusia dan tidak hanya mengembangkan
kecerdasan, tetapi juga meningkatkan nilai
dan karakter moral siswa (Friska et al., 2021).
Pendidikan merupakan proses transformasi
pengetahuan, keterampilan, dan perilaku
seseorang atau sekelompok orang melalui
pengajaran dan pelatihan. Pendidikan pada
hakikatnya bertujuan untuk menumbuhkan
dan mengembangkan potensi-potensi
pembawaan yang ada dalam diri peserta
didik. Potensi-potensi dimaksud diharapkan
agar tumbuh dan berkembang sesuai denagn
nilai-nilai yang ada di dalam masyarkat dan
kebudayaan bangsa (Martiya Nurni Khairita,
Ratnawati, 2023). Salah satu bagian penting
dari pendidikan adalah kurikulum.

Kurikulum merupakan hal yang sangat
penting dalam dunia pendidikan. Tanpa
adanya kurikulum siswa tidak akan mencapai
tujuan  pembelajaran.  Seiring  dengan
perkembang zaman kurikulum di Indonesia
telah mengalami perubahan. Perubahan
kurikulum disesuaikan dengan tuntutan
zaman dan kebutuhan siswa. Pada saat ini
Indonesia menerapakan kurikulum merdeka
sebagai kurikulum dalam pembelajaran, yang
mana prinsip pelaksanaannya memberikan
kebebasaan kepada guru dan siswa dalam
melaksanakan pembelajaran serta penerapan
nilai-nilai Pancasila di dalam pembelajaran
(Friska et al., 2023). Kurikulum merdeka yang
diluncurkan Kemendikbud Ristek yang di
bawah arahan bapak Nadiem Makarim,
adalah  kurikulum  pembelajaran yang
berfokus pada bakat dan minat siswa.

Kurikulum merdeka dirancang agar lebih
optimal, memberikan waktu yang cukup bagi
siswa untuk memahami konsep dan
mengembangkan kompetensi. Guru juga
memiliki kebebasan dalam memilih berbagai
perangkat pembelajaran, sehingga
pembelajaran dapat disesuaikan dengan
kebutuhan belajar dan minat siswa. Kurikulum
merdeka memiliki karakteristik pembelajaran
berbasis projek. Projek yang bertujuan untuk
memperkuat pencapaian profil  pelajar
pancasila yang dikembangkan dengan
pendekatan berbasis tema. Adapun peran
kurikulum sebagai pedoman dan acuan dalam
pembelajaran.

Pembelajaran adalah proses interaksi
antara peserta didik atau siswa dengan
pendidik atau guru dan sumber belajar pada
suatu lingkungan belajar, yang meliputi guru
dan siswa yang saling bertukar informasi
(Diahratri, 2022). Guru tanpa murid tidaklah
dapat disebut dengan guru begitu juga murid
tanpa guru tidaklah patut dikatakan murid,
oleh karena itu Jika guru ataupun murid tidak
dihadirkan pada proses pembelajaran maka
pembelajaran tidaklah dapat terlaksana dan
tentu tidak akan dapat melakukan transfer
ataupun bertukar indormasi antara guru dan
murid.

Pembelajaran juga dapat diartikan
sebagai kegiatan yang dilakukan secara
sadar yang bersifat interaktif dan terarah
antara guru, sumber belajar, lingkungan dan
siswa dalam proses belajar untuk mencapai
tujuan pendidikan. Proses pembelajaran
merupakan suatu kegiatan antara guru dan
peserta didik dalam rangka mencapai tujuan
pembelajaran. Berhasil tidaknya mencapai
tujuan pembelajaran ditentukan oleh guru,
karena guru tidak hanya menyampaikan
pembelajaran, melainkan lebih dari itu,
seorang guru harus bisa membimbing peserta
didik yang saling tumbuh dan berkembang
baik sikap, fisik dan juga psikisnya (Wulandari
et al., 2023).

Di dalam pembelajaran terdapat
komponen-komponen yang berkaitan erat
dengan proses pembelajaran yaitu guru,
siswa, tujuan, metode, materi, alat
pembelajaran (media), dan evaluasi. Interaksi
antar komponen sangat memengaruhi
pencapaian tujuan pembelajaran. Jika hanya
beberapa komponen yang aktif dan
komponen yang lain tidak aktif, maka tujuan
pembelajaran tidak akan tercapai. Guru
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sebagai fasilitator memiliki peran penting
untuk mencapai keberhasilan belajar siswa.
maka dari itu, guru diharapkan menjadi kreatif
dan mampu menjalankan peran dengan baik
sehingga hasil yang diharapkan tercapai.
Adapun salah satu cara yang dapat di
terapkan guru agar siswa tidak mudah bosan
dalam mengikuti pembelajaran yaitu dengan
menggunakan media pembelajaran.

Perkembangan serta kemajuan
teknologi dalam dunia pendidikan menuntut
guru untuk mampu mengaplikasikan teknologi
ke dalam media pembelajaran, guru juga
dituntut untuk mampu mendesain media
pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan agar siswa tidak mudah
bosan dalam belajar. Penelitian ini mencoba
mengambil media sebagai fokus dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Adapun
media yang dimaksud ialah segala hal yang
berkaitan dengan perangkat keras maupun
lunak yang digunakan dalam menyampaikan
sebuah isi materi dari berbagai sumber
kepada siswa yang berguna untuk
merangsang pikiran, perhatian, perasaan,
dan minat belajar dimana media dirancang
untuk menciptakan suasana belajar yang
menarik dan penggunaannya dinilai efektif
(Putri et al., 2024). Oleh karena itu, untuk
mencapai tujuan pembelajaran matematika,
khususnya yang berkaitan dengan materi
pecahan diperlukan pengembangan media
pembelajaran yang inovatif dan kreatif. Media
pembelajaran yang baik adalah media yang
menarik dan mudah dipahami. Kehadiran
media pembelajaran yang memakai teknologi
yakni suara, gambar dan video dapat
membantu siswa dalam memahami materi
yang disampaikan oleh guru dengan balik.
Maka untuk meningkatkan hasil belajar siswa,
guru dapat memanfaatkan media
pembelajaran seperti media video.

Dimana media video adalah salah satu
alat atau media yang mempunyai suara, ada
gerakan dan bentuk obyeknya dapat dilihat
(Sihombing, 2022). Media video dapat
dikatakan media yang paling lengkap dimana,
dapat menyajikan informasi dalam bentuk
yang menyenangkan, menarik dan mudah
dimengerti. Penggunaan media pembelajaran
audio visual juga dipercaya dapat
meningkatkan gairah belajar yang dimiliki
peserta didik, itu dikarenakan media
pembelajaran audio visual dapat menciptakan
animasi yang menghasilkan suara sekaligus
gambar disaat bersamaan (Amelia &
Manurung, 2022). Penggunaan media video
pembelajaran adalah hal yang tepat yang

dapat digunakan guru dalam proses
pembelajaran. Hal ini dikarenakan media
video pembelajaran dapat meningkatkan
pemahaman siswa pada materi yang
disampaikan serta dapat menumbuhkan
semangat dan menarik perhatian siswa
selama proses pembelajaran berlangsung.
Sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat
setelah menggunakan media  video
pembelajaran.

Di abad 21 ini banyak sekali berbagai
platform yang dapat digunakan oleh guru
sebagai media pembelajaran, salah satu
diantaranya adalah media pembelajaran
berbasis aplikasi canva. Aplikasi canva turut
serta dalam menciptakan fitur untuk
memudahkan penggunaannya dalam
mendesain poster, info grafis, presentasi,
video pembelajaran dan masih banyak lagi.
Canva adalah aplikasi desain online yang
menyediakan bermacam desain grafis seperti
halnya infografis, ppt, resume, famlet, poster
dan lain sebagainya (Carera, 2024). Aplikasi
canva dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai
media untuk merancang video pembelajaran
yang menarik yang dapat membantu siswa
berfikir inovatif selama proses pembelajaran
dan menciptakan motivasi belajar siswa.
Dengan menggunakan aplikasi Canva, guru
dapat mengajarkan ilmu pengetahuan,
kreativitas, serta keterampilan yang akan
didapatkan untuk peserta didik, sehingga
media ini juga dapat dimanfaatkan dalam
berbagai ranah kehidupan 1(Pelangi, 2020).
Melalui aplikasi Canva diharapkan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa,
mengembangkan kreativitas siswa serta
memudahkan guru dalam menggunakan
media pembelajaran

Berdasarkan observasi awal di kelas IV
UPT SPF SD Negeri 101873 Desa Baru
Kecamatan Batang Kuis, peneliti memperoleh
informasi melalui proses wawancara dengan
guru yaitu kurangnya minat siswa pada mata
pelajaran matematika, matematika dianggap
sebagai mata pelajaran yang sulit dan kurang
disukai oleh siswa serta siswa merasa
kesulitan dalam menyerap materi yang
disampaikan oleh guru. Berkaitan dengan
kesulitan siswa dalam menyerap materi, hal
ini dikarenakan materi yang padat dan guru
belum pernah menggunakan media video
pembelajaran di dalam kelas sehingga siswa
merasa bosan dalam mengikuti pembelajaran
di dalam kelas. Hal ini terlihat dari hasil belajar
siswa yang rendah. Oleh karena itu, guru
harus menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan agar siswa dapat mengikuti
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pembelajaran dengan baik. Dengan adanya
video pembelajaran siswa menjadi lebih
tertarik dan merasa tidak bosan dalam
mengikuti pembelajaran yang disampaikan
oleh guru.

Selain itu, dalam proses pembelajaran
guru masih menggunakan media cetak seperti
buku, peneliti merasa media cetak seperti
buku tidak cukup untuk menumbuhkan minat
belajar siswa pada proses pembelajaran
sehingga hasil belajar siswa yang ditemukan
terbilang rendah. Oleh karena itu peneliti
memilih video sebagai media pembelajaran
untuk menunjang minat siswa. Video
pembelajaran ini dibuat menggunakan
aplikasi canva dan di desain semenarik
mungkin agar menarik perhatian siswa
sehingga siswa dapat memahami materi
dengan baik dan mendapatkan nilai yang
memuaskan.

Berdasarkan latar belakang di atas,
maka peneliti menerapkan media video
pembelajaran berbasis Canva sebagai media
pembelajaran yang dapat digunakan oleh
guru pada proses pembelajaran, media video
pembelajaran  berbasis Canva dapat
memberikan suasana belajar yang
menyenangkan dan lebih menarik perhatian
siswa dalam pelajaran sehingga
mendapatkan hasil belajar yang memuaskan.

B. METODE PENELITIAN

Desain Penelitian

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian
ini yaitu pendekatan kuantitatif. Penelitian
kuantitatif adalah jenis penelitian yang
menggunakan data berupa angka-angka,
mulai dari pengumpulan data, interprestasi
data hingga presentasi hasilnya. Sugiyono
(2020) menyatakan bahwa penelitian
kuantitatif berdasarkan filsafat positivisme,
digunakan untuk meneliti populasi atau
sampel tertentu, mengumpulkan data dengan
menggunakan instrumen penelitian,
menganalisis data secara kuantitatif atau
statistik, dan bertujuan untuk menguiji
hipotesis yang telah ditetapkan. Jenis
penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah penelitian eksperimen. Penelitian
eksperimen merupakan penelitian yang
dilakukan terhadap variabel yang data-
datanya belum ada sehingga perlu dilakukan
proses manipulasi melalui pemberian
treatment/perlakuan tertentu terhadap subjek
penelitian yang kemudian diamati/diukur
dampaknya (data yang akan datang) Ahyar
Hardani et al., (2020).

Sugiono (2013) membagi Quasi Experimental
Design menjadi dua model yaitu Time-Series
Design dan Nonequivalent Control Group
Design. Desain yang digunakan dalam
penelitian ini adalah Quasi Experimental
Design dengan model Nonequivalent Control
Group Design. Model ini memerlukan dua
kelompok yaitu eksperimen dan kontrol yang
kemudian diberikan pre-test sebelum
melakukan penelitian guna untuk mengetahui
tingkat kemampuan kedua kelompok dan
post-test setelah penetian guna untuk
mengetahui  keberhasilan atau tidaknya
penelitian yang dilakukan.

Pada penelitian ini kelompok eksperimen
akan melaksnakan pembelajaran matematika
pada materi pecahan menggunakan media
video dan kelompok kontrol akan
melaksanakan pembelajaran matematika
pada materi pecahan menggunakan metode
ceramah.

Tabel 1 Desain Penelitian

Jumlah Pretest | Perlakuan | Posttest
Kelas
Kelas X, T Y,
Eksperimen
Kelas X, o] Y,
Kontrol

Keterangan:

X; : Pemberian pretest kelas eksperimen

Y, : Pemberian posttest kelas eksperimen

X, : Pemberian pretest kelas kontrol

Y, : Pemberian posttest kelas kontrol

T : Perlakuan dengan menggunakan Video
Pembelajaran Canva

O : Perlakuan yang tidak menggunakan

Video Pembelajaran Canva

Lokasi dan Waktu Penelitian

Lokasi penelitian di SD Negeri 101873 Desa
Baru kelas IV Desa Baru Dusun Il, Baru, Kec.
Batang Kuis Kab. Deli Serdang, Sumatera
Utara. Waktu penelitian di mulai pada bulan
Oktober.

Populasi dan Sampel

Populasi

Populasi merupakan bagian penting dalam
sebuah penelitian. Amin et al., (2023 : 16)
mengatakan  populasi adalah  seluruh
komponen penelitian yang memuat objek dan
subjek beserta ciri dan kualitas yang dimiliki.
Adapun populasi dalam penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas IV SD Negeri 101873
Desa Baru yang terdiri dari 2 kelas yaitu kelas
IV-A dan IV-B yang berjumlah 60 siswa. Pada
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tabel 3.1 dapat dilihat sebaran populasi
sebagai berikut.
Tabel 2 Sebaran Populasi

No | Kelas N
1. IVA 20
2. IVB 20
Total 40
Keterangan:
N : Banyak anggota populasi
Sampel

Sample merupakan bagian dari populasi yang
telah ditentukan peneliti sebelumnya. Sample
yang digunakan pada penelitian ini adalah
porbability sampling dengna tipe simple
random sampling yaitu teknik pengambilan
anggota sampel dari populasi secara acak
tanpa memperhatikan strata yang ada dalam
populasi (Sugiono, 2020). Yang menjadi
sampel dalam penelitian ini adalah siswa
kelas 4-A sebagai kelas eksperimen dan kelas
4-B sebagai kelas kontrol.

Tabel 3 Sebaran Sampel

No Kelas N

1. IVA 20
2. VB 20
Total 40

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah suatu
alat yang digunakan untuk mengumpulkan
data atau informasi yang dapat menjelaskan
atau menjawab permasalahan yang diteliti
dengan objektif instrumen. Instrumen yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
instrumen tes. Tes yang digunakan dalam
penelitian ini berupa tes tertulis pilihan
berganda. Tes digunakan untuk mengukur
hasil belajar antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Teknik yang digunakan untuk
tes adalah dengan menggunakan pretest
(awal pembelajaran) dan posttest (akhir
pembelajaran).
Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
adalah tes untuk mengukur hasil belajar
matematika siswa pada materi pecahan
senilai. Tes diberikan di awal dan di akhir
pembelajaran terdiri dari 20 butir soal yang
berbentuk pilihan berganda.
Tabel 3. 4 Kisi-kisi Tes Hasil Belajar Siswa

Indikator Kriteria Bloom Jumlah
c2 C3 | C4 | C5 C6 | Soal
Siswa dapat | 4, 8
membandingkan 7,
pecahan senilai 9,
menggunakan gambar | 11,
dan simbol 13,
matematika 16,
19,
20
Siswa dapat 3, 2
menerapkan pecahan 17

senilai_menggunakan

gambar dan simbol

matematika
Siswa dapat 1, 6
menganalisis cara 6,
mencari pecahan 10,
senilai 12,
14,
15
Siswa dapat 5,18 2

mengevaluasi
pecahan yang senilai
menggunakan gambar
dan simbol
matematika

Siswa dapat
mengkreasikan
pecahan yang senilai
menggunakan gambar

RN

dan simbol

matematika

Jumlah 20
Keterangan:
C2 = Memahami C3 = Menerapkan C4
= Menganalisis C5 = Mengevaluasi

C6 = Menciptakan

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa
soal tes yang dibuat sebanyak 20 butir soal
yang harus diuji cobakan terlebih dahulu. Dari
30 soal tersebut, peneliti hanya menggunakan
20 soal yang telah dinyatakan valid dan reabel
dengan kriteria tertentu.

Uji Validitas

Uji validitas merupakan kemampuan dari
indikator-indikator untuk mengukur kevalidan
instrumen tes, uji kevalidan menggunakan
rumus Kkorelasi pearson product-moment
yaitu:

Mp—m
Fbis = ——t [P
St q

Keterangan:

Ibis = koefisien korelasi biserial antara
skor butir dengan skot total

Mp = skor rata-rata hitung untuk butir
yang menjawab benar

Mt = skor rata-rata dari skor total

St = standar deviasi skor total

p = proposi siswa yang jawaban benar
untuk butir soal

q = proposi siswa yang jawaban salah

untuk butir soal

Dari 30 soal tes yang di uji cobakan terdapat
20 soal yang valid. Perhitungan terdapat pada
halaman 46.

Uji Realibilitas

Uji reabilitas memberitahukan konsisten
dalam mengukur gejala yang sama. Untuk
menghitung uji reabilitas tes berbentuk pilihan
ganda digunakan rumus KR 21, dengan

rumus:
_ k _ M(k-M)

_(k—l)( k S2 )

Keterangan:

M
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ra = Koefisien reliabilitas
k = Banyaknya butir soal
M = Rata-rata skor total
S2 = Varians skor total

Dari 30 soal tes yang akan di uji cobakan
terdapat 20 soal yang reabel. Perhitungan
dapat dilihat pada halaman 47.

Prosedur Penelitian

Pada penelitian ini adapun prosedur yang
dilaksanakan sebagai berikut:

1. Tes
Tes merupakan salah satu alat yang
digunakan untuk melakukan pengukuran
terhadap kemampuan peserta didik dalam
penguasaan materi pelajaran (Rudini, 2020).
Tes yang digunakan dalam penelitian ini
berupa tes tertulis. Tes digunakan untuk
mengetahui skor kemampuan siswa setelah
mengikuti pembelajaran dengan
menggunakan video pembelajaran Canva
serta untuk mengukur kemampuan siswa
dalam penguasaan materi pecahan. Tes yang
digunakan dengan 2 jenis yaitu pretest dan
possttest. Pretest digunakan sebelum
penggunaan video pembelajaran canva
diterapin, sedangkan posttest digunakan
setelah siswa mengikuti pembelajaran
dengan menerapkan video pembelajaran
canva. Tes diberikan sebanyak 20 butir soal
yang berbentuk pilihan berganda.

2. Dokumentasi

Dokumentasi yaitu data-data catatan berupa
dokumen atau arsip yang sesuai dengan
masalah yang diteliti. Instrumen untuk metode
dokumentasi yaitu berupa data siswa dan
pengambilan gambar pada saat penelitian.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data untuk hasil belajar yang
di gunakan adalah analisis perbedaan dengan
menggunakan rumus uji “t". Sebelum di
lanjutkan uji “t”, maka terlebih dahulu di
lakukan uji normalitas dan homogenitas
varians kedua kelompok.

1. Uji Prasyarat

Uji prasyarat ini dilakukan untuk mengetahui
kenormalan dan kehomogenan data dari
sampel yang di teliti, berikut langkah-langkah
yang di lakukan uji prasyarat:

1. Mengurutkan data dari yang terkecil
hingga terbesar dan dari
menyusunnya dalam tabel distribusi
frekuensi data tunggal.

2. Menentukan skor nilai rata-rata.

Keterangan:
X = Mean (Rata-rata)

Xi = Jumlah nilai X ke i sampai ke n
n = Jumlah Individu
3. Menentukan varians dan sampingan
baku.
52 - Z(Xl—f)z dan S = z T (x1-%)2
n-1 n-1
Keterangan:
X = Rata-rata
X = Data ke i
n = Banyak Data
S? = Varians
S = Simpang Baku

2. Uji Normalitas
Uji normalitas adalah suatu bentuk pengujian
untuk mengetahui apakah data hasil
penelitian berasal dari distribusi yang normal
atau tidak. Uji yang digunakan adalah uji
normalitas Liliefors. Adapun langkah-langkah
dalam uiji Lilieforsadalah sebagai berikut:

1. Hitung rata-rata

2. Mencari bilangan baku dengan

menggunakan rumus

Zi = XiS—)E
keterangan:
Xi = data ke —i

S = Simpang Baku (standard deviasi)

3. Menghitung peluang F (Zi = P ( Z
< Z ) dengan menggunakan daftar
distribusi normal baku.

4. Selanjutnya, dihitung proporsi Z;,
Z>....Zn yang lebih kecil atau sama
dengan Z; jika proporsi ini ditanyakan

oleh S (Z1) maka,
S ( Zl) _ banyaknyaZ,Z;,..... Zn<7,

n

5. Menghitung selisih F( Zi ) — S( Zi ),
kemudian tentukan harga mutlaknya.

6. Menghitung harga terbesar dari
selisih harga mutlak FzZi — Sz di
nyatakan Lo.

7. Mengambil Lo yaitu harga paling
besar di antara harga mutlak. Dengan
kriteria jika Lo < Lwber maka tabel
berdistribusi normal, dan jika Lo =
Liabel maka sampel tidak berdistribusi
normal.

a. Uji Homogenitas
Untuk menghitung homogenitas dalam
penelitian ini di gunakan Uji Fisher. Adapun
langkah-langkah uji f sebagai berikut:

1. Menghitung setiap varians (S?)
g2=n ¥ fixi® - (3 fixi)?

n(n-1)
2. Menghitung Fhitung

= _ varians terbesar
hitung — ——————————
9 varians terkecil

3. Menghitung derajat kebebasan
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dky, = n1?t
dk, = n21t
4. Menentukan taraf signifikan 5% =
0.05

5. Menentukan kriteria pengujian
Jika Fniung < Frave, maka data tersebut
berdistribusi homogen.
Jika Fnitung 2 Ftaner maka data tersebut tidak
berdistribusi homogen.
(Sudjana, 2005)

b. Uji Hipotesis

Setelah dilakukan uji normalitas dan uji
homogenitas, maka selanjutnya dilakukan uji
hipotesis terhadap hasil belajar siswa, analisis
data dilakukan dengan Adapun hipotesis
yang akan di uji peneliti sebagai berikut:

Ho : Mu=p2 : Tidak terdapat pengaruh video
pembelajaran canva terhadap hasil belajar
siswa kelas IV mata pelajaran matematika
materi pecahan di SD Negeri 101873 Desa
Baru

Ha @ H1>H2 Terdapat pengaruh video
pembelajaran canva terhadap hasil belajar
siswa kelas IV mata pelajaran matematika
materi pecahan di SD Negeri 101873 Desa
Baru

Pengujian hipotesis dapat digunakan dengan
rumus:

X1 — X3

thitung = dengan S =
sy

(nq—1)S1% + (ny— 1) S22

ny +ny—2

keterangan:

S : Varians kedua kelompok sampel

t : Harga “t” hasil perhitungan

X1 : Nilai rata-rata hasil belajar siswa

kelompok eksperimen.

X : Nilai rata-ratahasil belajar siswa

kelompok kontrol.

ni : Jumlah siswa dalam kelompok

eksperimen

nz : jumlah siswa dalam kelompok kontrol.

S12 :  Varians hasil belajar kelompok

eksperimen.

S22 : Varians nilai hasil belajar kelompok

kontrol.

Untuk o = 0,05 dan dk = ny + n2— 2.

Apabila thitung > ttabel maka Ha diterima dan Ho
ditolak dan apabila thitung < ttabel Maka Ha ditolak
dan Ho diterima.

C.HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian Analisis Data Instrumen
Uji Validitas Soal Tes Hasil Belajar
Sebelum dilakukan penelitian ke SD
Negeri 101873 Desa Baru, peneliti melakukan
uji coba tes terlebih dahulu yang terdiri dari 30
soal pilihan ganda kepada peserta didik kelas

IV MIS YPRA. Setelah dilakukan uji coba,
maka hasil yang valid diperoleh sebanyak 20
soal. Adapun hasil analisis butir soal tes hasil
belajar dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 5 Hasil Analisis Validitas Soal

No Uji Validitas Keterangan
1 0,24 Tidak Valid
2 -0,12 Tidak Valid
3 0,61 Valid
4 0,34 Valid
5 0,30 Valid
6 0,32 Valid
7 0,12 Valid
8 0,30 Valid
9 0,34 Valid
10 0,34 Valid
11 -0,00 Tidak Valid
12 -0,15 Tidak Valid
13 0,41 Valid
14 -0,09 Tidak Valid
15 0,56 Valid
16 -0,12 Tidak Valid
17 0,56 Valid
18 -0,09 Tidak Valid
19 -0,26 Tidak Valid

20 0,55 Valid

21 0,37 Valid

22 0,25 Valid

23 0,34 Valid

24 0,25 Valid

25 -0,06 Tidak Valid
26 0,54 Valid
27 0,25 Valid

28 0,01 Tidak Valid

29 0,22 Valid
30 0,25 valid

Hasil perhitungan uji coba instrumen,
R tabel adalah tabel berisi angka yang
digunakan untuk menguji hasil validitas pada
data penelitian. Suatu data dianggap valid jika
instrumen  penelitian  dapat dipercaya
kebenarannya dan tepat mengukur apa yang
seharusnya diukur. Berdasarkan tabel 4.1
hasil analisis validitas soal, maka diperoleh
hasil perhitungan uji validitas sebagai berikut:

Tabel 6 Hasil Uji Validitas Butir
Soal
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4.1.1 Reliabilitas Instrumen
Berdasarkan uji validitas dari 30 soal,
ditemukan bahwa 20 soal diantaranya valid.
Selanjutnya, reabilitas dari soal-soal tersebut
di uji. Reabilitas adalah kemampuan suatu tes
untuk tetap konsisten ketika diulang-ulang
pada subjek dan kondisi yang sama, sehingga
dapat memberikan hasil yang relatif sama.
Adapun hasil dari analisis, maka nilai
reabilitas soal hasil belajar dapat dilihat pada
tabel berikut ini:
Tabel 7 Hasil Uji Reliabilitas Butir Soal

HMUEEImMN

bisin {11 s

irldh m

Berdasarkan hasil penelitian yang
telah dilakukan, penelitian ini dilaksanakan
pada tanggal 30 September s/d 05 Oktober
2024 di kelas IV-Adan IV-B SD Negeri 101873
Desa Baru semester ganjil pada tahun
pelajaran 2023/2024. Penelitian ini

dilaksanakan bertujuan untuk mengetahui
pengaruh penggunaan media  video
pembelajaran pada aplikasi canva terhadap
hasil belajar siswa pada materi pecahan
senilai, maka hasil penelitian yang telah
dilakukan yaitu hasil belajar siswa dengan
menggunakan media video pembelajaran
aplikasi canva sangat berpengaruh terhadap
hasil belajar siswa.

Adapun instrumen yang digunakan
pada penelitian ini yaitu instrumen tes berupa
soal pilihan ganda yang berjumlah 20 soal.
Sebelum melaksanakan prosedur yang akan
dilakukan di dalam kelas yaitu pembelajaran
dengan menggunakan video pembelajaran
canva, terlebih dahulu peneliti melakukan
pretest (tes awal). Tujuannya adalah untuk
mengetahui kemampuan awal masing-
masing kelas. Sedangkan posttest diberikan
untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah
dilakukan pembelajaran atau perlakuan yang
berbeda pada dua kelompok sampel. Berikut
ini adalah data pretest hasil belajar siswa
yang diberikan di kelas eksperimen dan kelas
kontrol:

Tabel 8 Rekapitulasi Data Pretest Hasil
Belajar Siswa Pada Kelas Eksperimen
Dan Kelas Kontrol

Kelas Nilai Rata-rata
Eksperimen 55,5
Kontrol 51,5
Berdasarkan tabel pretest hasil

belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol,
maka diperoleh diagram batang sebagai
berikut:

56
54
52
50

48

m Kelas Eksperimen  mKelas Kontrol

Gambar 1 Nilai Rata-rata Pretest Kelas
Eksperimen dan Kelas Kontrol

Berdasarkan diagram di atas, maka
dapat dilihat bahwa perolehan nilai rata-rata
pretest pada kelas eksperimen yaitu 55,5
sedangkan pada kelas kontrol siswa
memperoleh nilai rata-rata yaitu 51,5. Hal ini
membuktikan bahwa nilai rata-rata pretest
siswa di kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan di kelas kontrol. Adapun hasil
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nilai rata-rata posttest dalam kelas
eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat
pada tabel sebagai berikut:
Tabel 9 Rekapitulasi Data Posstest Hasil
Belajar Siswa Pada Kelas Eksperimen
Dan Kelas Kontrol

Kelas Nilai Rata-rata
Eksperimen 86,5
Kontrol 79,5

Berdasarkan tabel posttest hasil
belajar kelas eksperimen dan kelas kontrol,
maka diperoleh diagram batang sebagai
berikut:

88
86
84
82
80
78
76

m Reliss Blapédimhen  m Kelas Kontrol
Gambar 2 Nilai Rata-rata Posttest Kelas
Eksperimen dan Kelas Kontrol
Berdasarkan diagram di atas dapat
dilihat perolehan nilai keseluruhan posttest
pada kelas eksperimen diperoleh 86,5
sedangkan pada kelas kontrol diperoleh nilai
79,5 hal ini membuktikan bahwa nilai posttest
siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol.

4.21 Analisis Hasil Penelitian
Sebelum melakukan uji t dan uji
hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji

prasyarat. Uji prasyarat ini merupakan konsep
dasar untuk menentukan uji statistik mana
yang diperlukan, vyaitu uji homogenitas
variansi populasi dan uji normalitas untuk
sebaran data hasil penelitian. Uji prasyarat ini
dilakukan menggunakan excel adalah
sebagai berikut:
a. Uji Normalitas
Dalam penelitian ini uji normalitas
yang digunakan yaitu uji Liliefors. Tujuan
dari uji normalitas adalah untuk
mengetahui apakah sampel berasal dari
populasi berdistribusi normal atau tidak.

Untuk mengetahui bahwa sampel
berdistribusi normal jika dipenuhi Lhitung <
Ltaver pada taraf a = 0,05. Hasil

perhitungan uji normalitas data secara
ringkas dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 10 Uji Normalitas Posttest

[ Data | Kelas [ Lutung | Liaver | Keteranagan |
| Posttest | Eksperimen | 0,16 | 0,19 | Normal

| [ Kontrol [ 013 [ 019 [ Normal |
Berdasarkan tabel 4.5 diperoleh uji
normalitas posttest pada kelas

eksperimen Lnitung = 0,16 dan kelas kontrol
Lhiung = 0,13, untuk n = 20 pada taraf
signifikan a = 0,05 dan nilai Ltaber = 0,19.
Sehingga diperoleh Lnitung < Ltavel. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa kedua
sampel kelas berasal dari distribusi
normal. Perhitungan dapat dilihat di
lampiran 13 dan 14.

Uji homogenitas

Setelah mengetahui bahwa sampel
berasal dari populasi yang berdistribusi
normal, langkah selanjutnya adalah
melakukan uji homogenitas. Uji
homogenitas bertujuan untuk mengetahui
apakah kedua sampel memiliki varian
yang sama. Adapun uji homogenitas
dalam penelitian menggunakan Uji Fisher
sebagai uji homogenitas.

Kriteria pengujian yang peneliti
gunakan vyaitu, jika kedua kelompok
dikatakan homogen apabila Fhitung < Ftabel
diukur pada taraf signifikan = 0,05. Berikut
ini disajikan data uji homogenitas posttest
kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Tabel 11 Uji Homogenitas

Data Varian
Kelas s

Keteranga
n

Fhi(un Ftabe

-

q 1
Eksperime 92,36 1.03 2.15

n 5

Homogen

Kontrol 89,21

Berdasarkan tabel 4.6 dapat dilihat
bahwa hasil belajar matematika siswa
kelas eksperimen dan kelas kontrol
diperoleh Fnitung = 1.035 untuk n = 20 pada
taraf signifikan 0,05 dan Lte = 2.15
sehingga diperoleh bahwa Fhiung < Fiabel.
Dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa kedua kelas memiliki varian yang
sama atau homogen. Perhitungan dapat
dilihat di lampiran 15 dan 16.

Uji hipotesis

Setelah melakukan uji prasyarat
analisis data hasil belajar kedua sampel
yang memiliki sebaran berdistribusi
normal dan homogen, selanjutnya
dilakukan uji hipotesis. Uji ini dilakukan
untuk mengetahui ada atau tidaknya
pengaruh video pembelajaran aplikasi
canva terhadap hasil belajar siswa pada
mata pelajaran matematika materi
pecahan senilai. Karena data berasal dari
populasi yang berdistribusi normal dan
memiliki varians yang homogen maka
penguijian hipotesis ini menggunakan uiji t.
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Adapun hipotesis yang akan di uji peneliti

sebagai berikut:

Ho : Tidak terdapat pengaruh video
pembelajaran canva terhadap hasil
belajar siswa kelas IV mata

pelajaran matematika materi
pecahan di SD Negeri 101873 Desa
Baru

Ha : Terdapat pengaruh video

pembelajaran canva terhadap hasil
belajar siswa kelas IV mata
pelajaran matematika materi
pecahan di SD Negeri 101873 Desa
Baru
Dengan kriteria pengujian yaitu: jika thitung
< ttavel maka Ha diterima dan Ho ditolak,
sedangkan jika thiung > ttaber maka Ho
diterima dan Ha ditolak pada taraf
signifikan a = 0.05
Berikut ini disajikan data uji hipotesis
posttest kelas eksperimen dan kelas

kontrol.
Tabel 12 Uji Hipotesis
No Kelas Varians thitung tiabel
1 Eksperimen 9,52 2,372 2,024
2 Kontrol

Dari analisis data diperoleh thitung =
2,372 dan diperoleh twaber = 2.024. jadi
hasil perhitungan hipotesis posttest kelas
eksperimen dan kelas kontrol diperoleh
thitung > ttabel Yaitu 2,372 > 2,024. Dengan
demikian Ho. ditolak dan Ha diterima
sehingga dapat disimpulkan bahwa ada
pengaruh video pembelajaran
menggunakan aplikasi canva terhadap
hasil belajar siswa kelas IV SD Negeri
101873 Desa Baru. Perhitungan dapat
dilihat di lampiran 17.
Pembahasan
Penelitian ini dilakukan bertujuan
untuk mengetahui keefektifan media video
pembelajaran canva dalam hasil belajar siswa
sehingga menghasilkan perubahan yang
berbeda dalam hasil belajar siswa yang
sebelumnya di kelas IV SD Negeri 101873
Desa Baru.
Media video pembelajaran canva
pada mata pelajaran matematika di kelas IV
SD Negeri 101873 Desa Baru merupakan
media baru yang digunakan dalam
pembelajaran. Sebagai media pembelajaran
baru video pembelajaran canva mendapat
perhatian dan antusias yang ditunjukkan dari
respon siswa dan hasil belajar yang
meningkat.
Penelitian pengaruh media video
pembelajaran canva pada mata pelajaran

matematika di kelas IV SD Negeri 101873
Desa Baru menggunakan dua kelas, yaitu
kelas IV A sebagai kelas eksperimen dengan
jumlah 20 siswa dan kelas IV B sebagai kelas
kontol dengan jumlah 20 siswa, sehingga total
seluruhnya 40 siswa.

Penelitian diawali dengan melakukan
pretest dimana siswa diberi soal tes awal
untuk mengetahui kemampuan awal yang
dimiliki setiap siswa. Pada tahap ini peneliti
menemukan nilai rata-rata siswa kelas IV A
55,5 dan nilai rata-rata siswa kelas IV B 51,5
yang berarti kedua kelas memiliki nilai rata-
rata sangat rendah. Setelah diketahui
kemampuan awal siswa kedua kelas,
selanjutnya siswa diberikan pembelajaran
dengan perlakuan yang berbeda pada materi
Pecahan Senilai pada pelajaran matematika,
yaitu kelas IV A sebagai kelas eksperimen
menggunakan media video pembelajaran
canva dan kelas IV B sebagi kelas kontrol
menggunakan media buku paket dan papan
tulis.

Pada tahap akhir pembelajaran
peneliti melakukan posttest yaitu tes akhir
kemampuan belajar siswa. Pada tes ini
peneliti mendapatkan nilai rata-rata siswa
kelas IV A 86,5 dan kelas IV B 79,5, hasil tes
tersebut membuktikan bahwa media video
pembelajaran canva dapat menjadi media
pembelajaran yang alternatif dan memberikan
perubahan yang signifikan terhadap hasil
belajar siswa. Hasil perhitungan diperoleh
posttest thiung = 2,372 dan tavel =2,02, berarti
thitung > ttavel Oleh karena itu dapat disimpulkan
bahwa H. diterima dan H, ditolak. Dengan
demikian, video pembelajaran canva pada
materi pecahan senilai di kelas IV SD Negeri
101873 Desa Baru terdapat perubahan
terhadap hasil belajar siswa.

Sejalan dengan pendapat Badudu
Zain dalam (Munthe & Lubis, 2022) Pengaruh
adalah daya yang menyebabkan sesuatu
terjadi, dalam arti sesuatu yang dapat
membentuk atau mengubah sesuatu yang lain
dengan kata lain pengaruh merupakan
penyebab sesuatu terjadi atau dapat
mengubah sesuatu ke bentuk yang Kkita
inginkan

Hasil penelitian di atas menjelaskan
bahwa media video pembelajaran canva
memberikan  Kkontribusi yang signifikan
terhadap perbedaan hasil belajar siswa pada
maeri pecahan senilai di kelas IV SD Negeri
101872 Desa Baru yaitu siswa lebih mudah
dalam memahami materi yang disampaikan
menggunakan media video pembelajaran
canva, siswa lebih aktif ketika proses
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pembelajaran berlangsung, dan siswa
mampu menyelesaikan tugas yang diberikan
pada pokok materi pembahasan yang
disampaikan. Selain itu, hasil yang didapatkan
juga merupakan pembelajaran yang efektif di
dalam kelas dan bekerjasama yang aktif
antara guru dan siswa ataupun antar sesama
siswa itu sendiri.

D. KESIMPULAN

1. Media video pembelajaran canva pada
mata pelajaran matematika di kelas IV SD
Negeri 101873 Desa Baru merupakan
media baru yang digunakan dalam
pembelajaran. Sebagai media
pembelajaran baru video pembelajaran
canva mendapat perhatian dan antusias
yang ditunjukkan dari respon siswa dan
hasil belajar yang berubah menjadi lebih
baik.

Penelitian pengaruh media video
pembelajaran canva pada mata pelajaran
matematika di kelas IV SD Negeri 101873
Desa Baru menggunakan dua kelas, yaitu
kelas IV A sebagai kelas eksperimen dan
kelas IV B sebagai kelas kontol.
Penelitian diawali dengan melakukan
pretest dimana siswa diberi soal tes awal
untuk mengetahui kemampuan yang
dimiliki setiap siswa. Pada tahap ini
peneliti menemukan nilai rata-rata siswa
kelas IV A 555 yang berarti sangat
rendah.

Setelah melakukan pembelajaran
menggunakan video canva di kelas IV A
SD Negeri 101873 Desa Baru peneliti
melakukan posttest vyaitu tes akhir
kemampuan belajar siswa. Pada tes ini
peneliti mendapatkan nilai rata-rata siswa
kelas IV A meningkat menjadi 86,5. Hal ini
menunjukkan  bahwa media video
pembelajaran canva pada mata pelajaran
matematika di kelas IV A SD Negeri
101873 Desa Baru berpengaruh pada
hasil belajar siswa.

2. Perubahan yang didapatkan dari respon
belajar siswa menggunakan media video
pembelajaran canva di kelas IV A SD
Negeri 101873 Desa Baru selaras dengan
perbedaan nilai rata-rata hasil belajar
siswa dari sebelum menggunakan media
video pembelajaran canva dan setelah
menggunakannya; vyaitu nilai rata-rata
sebelum 55,5 dan setelah 86,5. Selain itu,
hasil perhitungan yang diperoleh posttest
thitung = 2,372 dan twabel =2,02, berarti thitung
> ttavel Oleh karena itu dapat disimpulkan

bahwa Ha diterima dan Ho ditolak. Dengan
demikian, perbedaan hasil belajar yang
didapatkan siswa pada video
pembelajaran canva terhadap hasil
belajar siswa pada materi pecahan senilai
di kelas IV SD Negeri 101873 Desa Baru
terdapat perbedaan yang signifikan..
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