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ABSTRAK 

Isroh Hayati, (2025): Pengembangan Media Audio Visual LCD (Liquid 

Crystal Display) Berbasis Canva Sebagai Penyajian 

Pembelajaran Ekonomi di MA Ansharullah 

Kecamatan Kampar Kabupaten Kampar 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan media 

pembelajaran berupa Media audio visual LCD (Liquid Crystal Display) berbasis 

Canva, yang memenuhi kriteria valid. Jenis penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan model ADDIE 

yang meliputi tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Subjek penelitian terdiri dari siswa kelas X MA Ansharullah kecamatan Kampar, 

ahli media dari dosen teknik informatika, ahli materi dari dosen pendidikan 

ekonomi, serta guru mata pelajaran ekonomi sebagai ahli praktisi. Objek penelitian 

ini adalah media pembelajaran berupa Media audio visual LCD (Liquid Crystal 

Display) berbasis Canva. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

angket, sementara data dianalisis menggunakan teknik analisis kualitatif dan 

kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa berdasarkan uji validitas, media 

pembelajaran Media audio visual LCD (Liquid Crystal Display) berbasis Canva ini 

dinyatakan sangat valid dengan tingkat kevalidan 90,62% dari ahli media, 89,28% 

dari ahli materi, 88% dari ahli praktisi, dan 70,07% dari siswa. Dengan demikian, 

media pembelajaran infografis yang dikembangkan dinilai layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

Kata Kunci: Canva, Media Audio Visual, Pengembangan 
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ABSTRACT 

Isroh Hayati (2025): Developing Canva-Based LCD (Liquid Crystal Display) 

Audio Visual Media as Economic Learning Presentation 

at Islamic Senior High School of Ansharullah, Kampar 

District, Kampar Regency 

This research aimed at developing and producing learning media in the form of 

Canva-based LCD (Liquid Crystal Display) audio visual media meeting valid 

criteria.  It was Research and Development with ADDIE model consisting of the 

stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation.  The 

subjects of this research consisted of the tenth-grade students at Islamic Senior High 

School of Ansharullah, Kampar District, media experts from Informatics 

Engineering lecturers, material experts from Economic Education lecturers, and 

Economics subject teachers as expert practitioners.  The object was learning media 

in the form of Canva-based LCD audio visual media.  The instrument used in this 

research was questionnaire, while the data were analyzed by using qualitative and 

quantitative analysis techniques.  The research findings showed that based on the 

validity test, Canva-based LCD audio visual media was stated very valid with 

validity levels 90.62% from media experts, 89.28% from material experts, 88% 

from practitioner experts, and 70.07% from students.  Thus, the developed 

infographic learning media was considered suitable for use in the learning process. 

Keywords: Canva, Audio Visual Media, Development 
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 ملخص

 

: تطوير وسيلة تعليمية سمعية بصرية من نوع (2025)حياتي، اشرح 

منصة  قائمة علىشاشة العرض البلوري السائل 

ار صكانفا لتقديم دروس الاقتصاد في مدرسة أن

 رفكمبمنطقة ر فكمالإسلامية الله الثانوية 

يهدف هذا البحث إلى تطوير وإنتاج وسيلة تعليمية سمعية بصرية من نوع 

منصة كانفا، بحيث تحقق معايير  قائمة علىشاشة العرض البلوري السائل 

الصلاحية. نوع هذا البحث هو بحث تطويري باستخدام نموذج أديّ، الذي 

تكونت  .التنفيذ، والتقييموالتطوير، والتصميم، ويشمل مراحل التحليل، 

ار الله الثانوية صعينة الدراسة من طلاب الصف العاشر في مدرسة أن

ر، وخبير وسائط تعليمية من قسم هندسة فكمبمنطقة ر فكمالإسلامية 

المعلومات، وخبير محتوى من قسم تعليم الاقتصاد، بالإضافة إلى معلم 

فكان وسيلة بحث مادة الاقتصاد بصفته خبيراً ممارساً. أما موضوع ال

تعليمية متمثلة في وسيلة سمعية بصرية بشاشة العرض البلوري السائل 

لمستخدمة في هذا البحث كانت الاستبيان، الأداة ا .قائمة على منصة كانفا

وتم تحليل البيانات باستخدام أساليب تحليلية نوعية وكمية. أظهرت نتائج 

البحث أن وسيلة تعليمية سمعية بصرية من نوع شاشة العرض البلوري 

منصة كانفا قد تم تقييمها على أنها صالحة جداً، حيث  قائمة علىالسائل 

 خبير من ٪٨٩،٢٨و الوسائط، خبير من ٪٩٠،٦٢بلغت نسبة الصلاحية 

 وبناءً . الطلاب من ٪٧٠،٠٧و الممارس، الخبير من ٪٨٨و المحتوى،

 للاستخدام مناسبة المطورة الإنفوجرافية التعليمية الوسيلة تعتبر ذلك، على

 .ليميةالتع العملية في

 التطوير، الوسائل السمعية البصرية، كانفا الأساسية:الكلمات 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Media pembelajaran merupakan komponen penting dalam 

perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran. Salah satu tugas guru 

adalah memilih media pembelajaran yang dapat membantu siswa mencapai 

kompetensi yang baik. Salah satu media yang dapat digunakan adalah media 

audio visual LCD (liquid crystal display) berbasis canva sebagai bentuk 

penyajian pembelajaran. 

Media audio visual adalah media yang mengandung suara dan gambar 

yang bisa dilihat, contohnya slide suara,berbagai ukuran film, rekaman video 

dan lain sebagainya. Dengan menerapkan konsep media audio visual dapat 

memaksimalkan pembelajaran dan proses belajar mengajar akan lebih 

menarik  dengan adanya video pembelajaran yaitu berupa animasi.1 

LCD (Liquid Crystal Display) adalah bentuk sederhana dari proyektor 

Power Point serta aplikasi Canva. LCD (Liquid Crystal Display) merupakan 

media yang berisi gambar visual dalam menyampaikan materi dalam proses 

pembelajaran ekonomi. Dengan melihat kondisi pendidikan saat ini, maka 

kita menyadari bahwa masih banyak hal yang perlu dirubah agar pendidikan 

kita dapat mengalami kemajuan dan juga berkualitas.2 

                                                           
1 Muhamad Yusup dkk, Media Audio Visual Menggunakan Videoscribe Sebagai 

Penyajian Informasi Pembelajaran Pada Kelas Sistem Operasi, Vol.1 No.1 Edisi Agustus 

2020.hal.127 
2 Melvin L, Siberman, Active Learning, Penerjemah: Sardjuli dkk, (Bandung: 

Nusamedia, 2016), hal. 25. 
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Aplikasi canva adalah aplikasi desain grafis secara online yang dapat 

diakses lewat Handphone/PC. Berbagai macam template atau opsi desain 

yang dapat digunakan dan diinginkan tersedia dicanva. Tidak hanya 

persentasi tetapi Canva juga menyediakan desain untuk poster, foto profil, 

banner dan lain-lain. Media canva dapat memudahkan peserta didik dalam 

memahami pelajaran dikarenakan media ini dapat menampilkan teks, video, 

animasi, audio, gambar, dan lain-lain sesuai dengan tampilan yang diinginkan 

dan dapat membuat peserta didik untuk fokus memperhatikan pelajaran 

karena tampilannya yang menarik.3 

Berdasarkan hasil observasi peneliti yang dilakukan disekolah MA 

Ansharullah yang beralamat di Desa Pulau Birandang Kec.Kampar di Riau 

terlihat bahwa pembelajaran di kelas terdapat kendala-kendala yang 

menjadikan pembelajaran ekonomi belum berjalan secara efektif. Karena  

hanya menggunakan media secara elektronik seperti media power point yang 

ditampilkan di proyektor. 

Dari hasil wawancara bersama siswa dengan berinisial AK yang telah 

peneliti lakukan, didapatkan informasi bahwa pada saat ini sekolah MA 

Ansharullah Desa Pulau Birandang Kec.Kampar masih menggunakan power 

point proyektor. Hal ini membuat mereka merasa kurang efektifnya proses 

pembelajaran. Pembelajaran menjadi membosankan karena bersifat visual 

                                                           
3 Edieli Zebua, Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual Dengan 

Menggunakan Aplikasi Canva Pada Materi System Gerak, Vol.6 No.2, Juli—Desember 2023, 

hal.434 
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tanpa adanya sebuah perubahan dalam penyampain materi pembelajaran yang 

lebih mudah mereka pahami. 

Selanjutnya dari hasil wawancara dengan guru mata pelajaran 

ekonomi yang telah peneliti lakukan, guru tersebut hanya menggunakan 

media secara elektronik seperti power point menggunakan proyektor dengan 

menampilkan slide, setelah itu guru tersebut menjelaskan materi yang telah 

disajikan dari setiap slide pada proses pembelajaran sehingga partisipasi 

siswa dalam mengikuti pembelajaran masih rendah. Rendahnya partisipasi 

siswa dalam pembelajaran dapat membuat siswa merasa bosan dan kurang 

termotivasi dalam mengikuti pembelajaran ekonomi. 

Seperti diketahui permasalahan pembelajaran pada dasarnya 

dipengaruhi banyak faktor, khususnya dalam mata pe llajaran e lkolnolmi 

belrdasarkan pe lngamatan pelnelliti bahwa guru mata pe llajaran elkolnolmi MA 

Ansharullah Delsa Pulau Birandang Ke lc.Kampar sangat te lrbatas dalam 

melnggunakan me ldia. Guru elkolnolmi sudah me lnggunakan LCD prolyelktolr 

namun masih kurang te lrampil dalam me lnggunakannya. Pe lrmasalahan lain 

selpelrti bellum adanya pe lningkatan keltelrampilan pelnggunaan me ldia yang 

melmadai dalam pro lsels bellajar melngajar. 

Akhirnya dalam pe llaksanaan pelmbellajaran dikellas, guru le lbih 

dolminan me lnjellaskan matelri tanpa adanya meldia pelmbellajaran se lhingga 

siswa hanya dapat me lndelngarkan pelnjellasan pada pelmbellajaran te lrselbut dan 

belrujung kelpada kelbolsanan selrta tidak melngelrti selcara kelselluruhan.  
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Untuk me lngatasi masalah te lrselbut upaya yang harus dilakukan ollelh 

guru elko lnolmi adalah delngan melngelmbangkan selbuah me ldia, yakninya 

meldia pelmbellajaran polwelr polint melnjadi Media Audio Visual LCD (Liquid 

Crystal Display) Berbasis Canva Sebagai Penyajian Pembelajaran Ekonomi 

yang dibentuk sedemikian rupa seperti; video, gambar, animasi dan lain-lain 

di MA Ansharullah Delsa Pulau Birandang Ke lc.Kampar, agar me lnjadikan 

selbuah pelmbellajaran lelbih melnye lnangkan dan melmpelrmudah siswa untuk 

melmahami pelmbellajaran elkolnolmi. 

Dalel melngatakan bahwa me ldia audio l visual LCD (Liquid Crystal 

Display) berbasis canva dapat me lmbelrikan banyak manfaat asalkan guru 

belrpelran aktif dalam pro lsels pelmbellajaran. Media audio visual mempunyai 

sifat diantaranya; kemampuan untuk meningkatkan persepsi, kemampuan 

untuk meningkatkan pengertian, kemampuan untuk meningkatkan transfer 

(penglihatan) belajar, kemampuan untuk memberi penguatan (reinforcement) 

atau pengetahuan hasil yang dicapai dan kemampian untuk meningkatkan 

retensi (ingatan).4 

Pelnggunaan meldia pelmbellajaran audio l visual LCD (Liquid Crystal 

Display) berbasis canva ini sellain alat bantu dalam pro lsels bellajar melngajar 

juga dapat me lmbelrikan pelrubahan pada pe lselrta didik dalam pro lsels bellajar. 

Belrdasarkan latar be llakang pelrmasalahan di atas pe lnelliti te lrtarik untuk 

mellakukan pelnellitian yang belrkaitan delngan pellaksanaan pelmbellajaran 

                                                           
4 Hasmiana Hasan, Penggunaan Media Audio Visual Terhadap Ketuntasan Belajar Ips 

Materi Perkembangan Teknologi Produksi, Komunikasi dan Tranfortasi Pada Siswa Kelas IV SD 

Negeri 20 Banda Aceh, Vol.3 No.4, Oktober 2021, hal.25 
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delngan judul “PENGEMBANGAN MEDIA AUDIO VISUAL LCD 

(LIQUID CRYSTAL DISPLAY) BERBASIS CANVA SEBAGAI 

PENYAJIAN PEMBELAJARAN EKONOMI “ 

a. Penegasan Istilah 

Untuk me lnghindari kelsalahpahaman istilah yang telrdapat pada 

pelnellitian ini, maka pelnulis akan melmbuat pelnelgasan-pelnelgasan yang ada 

pada pelnellitian ini, adapun istilah yang pelnulis gunakan antara lain: 

1. Media Pembelajaran 

Meldia pelmbellajaran adalah Alat, pe lrantara, pelngantar, pelnyalur 

pelsan. Selcara harfiah ini me lnunjukkan bahwa meldia pelmbellajaran 

melrupakan wadah dari pe lsan yang disampaikan o llelh sumbelr atau 

pelnyalurnya yaitu pe lndidik atau guru.5 

Meldia pelmbellajaran adalah selgala selsuatu yang dapat dipe lrgunakan 

untuk me lrangsang pikiran, pe lrasaan, pelrhatian dan kelmampuan selhingga 

dapat melndolrolng telrjadinya prolsels bellajar. 

2. Media Audio Visual 

Meldia audio l visual adalah me ldia pelmbelri infolrmasi yang me lmiliki 

karaktelristik audio l (suara) dan visual (gambar). Me ldia audio l visual 

melrupakan me ldia yang melmadukan unsur suara dan gambar yang bisa 

dibuat maupun dicari mellalui telknollolgi. Pelrkelmbangan zaman yang 

selmakin canggih juga me lmunculkan banyak aplikasi yang dapat 

                                                           
5 Mudasir, Desain Pembelajaran Untuk Sekolah Umum, (Pekanbaru: Kreasi Edukasi 

2016), hal. 84 
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dimanfaatkan guru untuk me lmbuat meldia pelmbellajaran audio l visual 

delngan mudah atau guru juga dapat me lmanfaatkan intelrnelt untuk melncari 

meldia pelmbellajaran audio l visual di yolutubel. Salah satu pe lrtimbangan 

melnggunakan me ldia audio l visual ini adalah karelna me ldia ini dapat 

mellatih ko lnselntrasi dan folkus siswa pada mate lri yang seldang diajarkan. 

Pelnayangan vide lol selbagai salah satu co lnto lhnya sellain me lnarik pelrhatian 

siswa, fo lkus pelrhatian siswa akan te lrpusat karelna deltik delmi deltik para 

siswa tidak akan pelrnah rella untuk mellelwatkanya. 

Belrdasarkan pelnjellasan di atas me ldia pelmbellajaran audio l visual 

belrpelngaruh saat me lnarik pelrhatian siswa dalam ke lgiatan pro lselss bellajar 

melngajar di selkollah. Karelna apabila guru melnggunakan me ldia yang lama 

atau cara pe lnyampaian matelri yang lama maka siswa tidak te lrtarik untuk 

melngikuti kelgiatan bellajar. Olto lmatis apabila siswa tidak te lrtarik untuk 

bellajar maka hasil bellajarnya tidak akan me lmuaskan.6 

3. LCD (Liquid Crystal Display) 

LCD (Liquid Crystal Display) melrupakan salah satu jelnis prolyelktolr 

yang digunakan untuk melnampilkan videlol, gambar atau data dari 

kolmputelr pada selbuah layar atau selsuatu delngan pelrmukaan datar selpelrti 

telmbo lk dan selbagainya. LCD (Liquid Crystal Display) dapat diartikan 

selbagai selbuah alat ellelktrolnik belrupa layar prolye lktolr  yang belrfungsi 

                                                           
6 Ilsa Dian Pika Saragih,dkk, Jurnal Pengaruh Penggunaan Media Audio Visual 

Terhadap Hasil Belajar Mata Pelajaran Ekonomi Kelas XI SMA Negeri 5 Pematang Siantar Tahun 

Ajaran 2023/2024, Vol.1, No.2 Desember 2023, hal.720 
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melnampilkan gambar visual, sebagai sarana pendidikan yang 

dipergunakan untuk membantu tercapainya tujuan pembelajaran.7 

4. Canva 

Aplikasi adalah perangkat lunak yang terdiri dari berbagai macam 

alat atau produk atau desain online, seperti presentasi, resume, poster, 

brosur, pamflet, infografis, spanduk grafis, bookmark, dan lain-lain. 

Aplikasi canva adalah adalah salah satu aplikasi desain grafis online. 

Canva juga memiliki berbagai macam template dan desain.  

Media canva ini tidak hanya dapat menampilkan teks video, gambar, 

grafik dan lain-lain. Tergantung pada tampilan dan nuansa yang ingin 

digunakan, sehingga memudahkan siswa dalam memahami pelajaran. 

Tampilannya yang menarik sehingga siswa dapat focus pada pelajaran 

mereka8. 

b. Identifikasi Masalah 

Selbagaimana yang tellah dipaparkan dalam latar bellakang masalah 

bahwa po lkolk pelrsolalan kajian ini adalah Pelngelmbangan Meldia Audiol Visual 

LCD (Liquid Crystal Display) Berbasis Canva Selbagai Pelnyajian 

Pelmbellajaran Elkolnolmi. Pelrsolalan yang masuk dalam kajian ini dapat 

diklasifikasikan selbagai belrikut:  

                                                           
7 Lukas Nasution, dkk, Jurnal Efektivitas Penggunaan Media Lcd Dalam Pembelajaran 

Akuntansi Mata Pelajaran Ekonomi SMA Negeri 1 Sekadau, Tahun 2021, hal.4 
8 Yuyun Asnawati, Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Aplikasi Canva 

Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa, Vol.9, No.1, Juli-Desember 2023 
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1. Belum adanya pembelajaran menggunakan Media Pembelajaran Audio 

Visual LCD (Liquid Crystal Display) Berbasis Canva yang valid dan 

praktis pada materi ekonomi dalam proses pembelajaran 

2. Guru dituntut untuk lebih kreatif dalam membuat media pembelajaran 

seperti Meldia Audiol Visual LCD (Liquid Crystal Display) Berbasis Canva 

Selbagai Pelnyajian Pelmbellajaran Elkolnolmi? 

c. Batasan Masalah 

Melngelnai luasnya pelrmasalahan yang helndak dibahas, maka pelnulis 

melmbatasi dan melmfolkuskan pada judul “Pelngelmbangan Meldia Audiol 

Visual LCD (Liquid Crystal Display) Berbasis Canva Selbagai Pelnyajian 

Pelmbellajaran Elkolnolmi di MA Ansharullah Delsa Pulau Birandang 

Kelc.Kampar. 

d. Rumusan Masalah 

Belrdasarkan latar bellakang yang te llah diuraikan, maka rumusan 

masalah yang akan dijawab pada pe lnellitian ini adalah: 

1. Bagaimana validitas me ldia audio l visual LCD (Liquid Crystal Display) 

berbasis canva yang dikelmbangkan?  

2. Bagaimana ke lpraktisan meldia pelmbellajaran audio l visual LCD (Liquid 

Crystal Display) berbasis canva yang dikelmbangkan? 
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e. Tujuan Penelitian 

Belrdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan pelnellitian ini yaitu; 

1. Pelnellitian ini be lrtujuan untuk menguji Kevalidan Pengembangan Media 

Pembelajaran Audio Visual LCD (Liquid Crystal Display) Berbasis Canva 

pada mata pelajaran ekonomi MA Ansharullah desa pulau birandang. 

2. Pelnellitian ini belrtujuan untuk menguji Kepraktisan Pengembangan Media 

Pembelajaran Audio Visual LCD (Liquid Crystal Display) Berbasis Canva 

pada mata pelajaran ekonomi MA Ansharullah desa pulau birandang. 

f. Manfaat Penelitian 

Pelnellitian ini diharapkan dapat me lmbelrikan manfaat bagi be lbelrapa 

pihak antara lain se lbagai belrikut; 

1. Bagi siswa; dapat me lningkatkan pelmahaman telrhadap matelri 

pelmbellajaran dan melningkatlkan kelaktifan pelselrta didik se lrta mudah 

melmahami prolsels pelmbellajaran delngan adanya pro lduk telrselbut 

2. Bagi guru; dapat melningkatkan pro lsels hasil pelmbellajaran delngan 

melmanfaatkan me ldia yang telpat selrta melmbantu guru belrkelmbang selcara 

prolfelsio lnal. 

3. Bagi pelnelliti; dapat me lningkatkan pelngalaman dan wawasan untuk 

melngatasi masalah-masalah yang te lrjadi dalam pelmbellajaran se lhingga 

dapat melnelrapkan meldia yang te lpat dalam prolsels bellajar melngajar. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. KONSEP TEORITIS 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian media pembelajaran 

Meldia diambil dari kata yang te lrdapat dalam bahasa Inggris dan 

dalam bahasa latin be lrarti me ldium. Dalam bahasa Indo lnelsia meldia 

dapat diartikan alat, pe lrantara, pelnyalur pelsan. Selcara harfiah 

melnunjukkan bahwa meldia pelmbellajaran melrupakan wadah dari pelsan 

yang disampaikan o llelh sumbe lr atau pelnyalurnya yaitu pe lndidik atau 

guru. 

Menurut Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan 

(Association of Education and Communication) di Amerika, membatasi 

media sebagai selgala belntuk dan saluran yang di gunakan o lrang untuk 

melnyalurkan pe lsan atau info lrmasi. Gelgnel melnyatakan bahwa me ldia 

adalah belrbagai jelnis kolmpo lneln dalam lingkungan siswa yang dapat 

melrangsangnya untuk be llajar. Selmelntara itu Briggs juga be lrpelndapat 

bahwa meldia adalah selgala alat fisik yang dapat me lnyajikan pe lsan selrta 

melrangsang siswa untuk be llajar. Selbagai co lnto lh me ldia dalam 

pelndidikan selpelrti buku, film, kaselt, bingkai dan lain se lbagainya. 

Media adalah sarana untuk mentransfer atau menyampaikan 

pesan. Suatu medium disebut sebagai media pendidikan ketika medium 

tersebut mentransfer pesan dalam suatu proses pembelajaran. 
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Penggunaan media sangatlah penting dan tidak mungkin 

mengkoordinasikan kegiatan pembelajaran tanpa menggunakan media. 

Media bersifat fleksibel karelna dapat digunakan untuk se lmua kelgiatan 

pelmbellajaran. Meldia pelmbellajaran juga dapat melndolrolng pelselrta didik 

untuk le lbih belrtanggung jawab dan me lngolntroll pelmbellajaran melrelka 

selndiri dan me lngambil pelrspelktif jangka panjang pe lselta didik te lntang 

pelmbellajaran melrelka.9 

Belrikut ini belbelrapa pelngelrtian meldia dari para pakar yang 

lainnya: 

1) Melnurut Gagnel meldia adalah belrbagai jelnis kolmpolneln dalam 

lingkungan anak didik yang dapat melmoltivasi anak didik untuk 

bellajar. 

2) Melnurut Briggs meldia adalah se lgala alat fisik yang dapat 

melnyajikan pelsan selrta melrangsang anak didik untuk be llajar. 

3) Melnurut Arielf S. Sadiman  me ldia adalah selgala selsuatu yang dapat 

digunakan untuk me lnyalurkan pelsan dari pelngirim kel pelnelrima 

selhingga dapat melrangsang pikiran, pelrasaan, minat, se lrta pelrhatian 

siswa seldelmikian rupa selhingga pro lsels bellajar telrjadi.10 

Belrdasarkan pelngelrtian diatas dapat disimpulkan bahwa 

pelngelrtian dari meldia pelmbellajaran adalah Suatu alat yang digunakan 

                                                           
9 Dr. Muhammad Hasan, S.Pd., M.Pd dkk, Media Pembelajaran, Penerbit Tahta Media 

Group, Tahun 2021.hal.4 
10 Hamzah Pagarra dkk, Media Pembelajaran,Badan Penerbit UNM Gedung 

Perpustakaan Lt. 1 Kampus UNM Gunungsari Jl. Raya Pendidikan 90222,Tahun 2022, hal.5 
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untuk melndukung prolsels pelmbellajaran agar lelbih elfelktif dan juga dapat 

melndo lrolng pelselrta didik untuk le lbih belrtanggung jawab dan dapat 

melngo lntroll pelmbellajaran me lrelka selndiri selsuai delngan me ldia yang 

digunakan dalam pro lsels pelmbellajaran telrselbut. 

b. Ciri-ciri Media Pembelajaran 

Selcara umum ada belbelrapa ciri utama me ldia yang me lrupakan 

peltunjuk me lngapa meldia digunakan dan apa saja yang dapat dilakukan 

ollelh meldia yang mungkin pelndidik mampu mellakukannya se lpelrti yang 

dikelmukakan Belrlach dan E lty melnyatakan bahwa ciri-ciri meldia antara 

lain:  

1. Ciri Fiksatif (Fixative Property) 

Ciri ini melnggambarkan kelmampuan me ldia melrelkam, 

melnyimpan, mellelstarikan dan melrelkolnstruksi selsuatu pelristiwa atau 

o lbjelk dapat diurut dan disusun ke lmbali delngan me ldia selpelrti 

fo ltolgrafi, videlol tapel, diskelt colmputelr dan film. 

2. Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 

Transfolrmasi suatu keljadian atau olbjelk dimungkinkan karelna 

melmiliki ciri manipulatif. Keljadian yang melmakan waktu belrhari-

hari dapat disajikan kelpada siswa dalam waktu dua atau tiga melnit 

delngan telknik pelngambilan gambar. Misalnya bagaimana prolsels 

larva melnjadi kelpolmpolng kelmudian melnjadi kupu-kupu dapat 

dipelrcelpat delngan telknik relkaman foltolgrafi telrselbut. 
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3. Ciri Distributif (Distributive Property) 

Ciri distributif dari meldia melmungkinkan suatu olbjelk atau 

keljadian ditransfolrmasikan mellalui ruang dan selcara belrsamaan 

keljadian telrselbut disajikan belrdasarkan ciri-ciri telrtelntu.11 

c. Jenis-jenis Media Pembelajar 

Telrdapat belragam pelmbagian je lnis meldia pelmbellajaran yang 

dikelmukakan para ahli, namun pada dasarnya pe lmbagian je lnis meldia 

telrselbut melmiliki pelrsamaan. Belrikut belbelrapa macam dari me ldia 

pelmbellajaran, yaitu: 

1. Meldia visual: yaitu meldia yang hanya bisa dilihat saja. colntolhnya 

selpelrti selbuah gambar, po lstelr ataupun hal-hal lainnya yang hanya 

dapat dinikmati delngan pelnglihatan yang tidak belrgelrak dan tidak 

belrsuara. 

2. Meldia audio l: yaitu meldia yang hanya bisa digunakan de lngan hanya 

lelwat pelndelngaran saja, co lnto lhnya selpelrti volicel noltel, radio l, musik, 

dan lain selbagainya. 

3. Meldia audio l visual: yaitu me ldia yang bisa digunakan me llalui Indra 

pelnglihatan dan pelndelngaran, co lnto lhnya selpelrti selbuah vide lol, film 

pelndelk slidel sholw dan yang lain se lbagainya. Meldia-meldia telrselbut 

dapat digunakan se lbagai alat pelmbantu dalam prolsels bellajar 

melngajar disuatu kellas juga dapat me lmbantu selo lrang pelngajar 

                                                           
11 Salahuddin,Pengaruh Penggunaan Media Work Sheet Pada Pembelajaran Ekonomi 

Dalam Meningkatkan Proses Dan Aktivitas Belajar Siswa Kelas X Di Sma Negeri 2 BoloTahun 

Pelajaran 2015//2016,JUPE, Volume 1,Tahun 2022 hal.116 
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dalam me lnyampaikan pelmbellajaran delngan lelbih me lnarik dan 

elfelktif juga elfisieln.12 

d. Fungsi Media Pembelajaran 

Kedudukan media pembelajaran sebagai perantara proses 

komunikasi pembelajaran antara guru dengan siswa memiliki berbagai 

fungsi antara lain; 

1. Pemusat fokus perhatian siswa 

Media pembelajaran yang dirancang dan direncanakan dengan 

baik dapat berfungsi sebagai pemusat perhatian siswa terutama bagi 

siswa sekolah dasar. Apalagi jika media pembelajaran itu bersifat 

menarik, interaktif dan menghadirkan hal baru. 

2. Penggugah emosi dan motivasi siswa 

Reaksi siswa jika dihadirkan sesuatu yang biasa akan datar-

datar saja. Lain halnya jika guru menghadirkan materi pembelajaran 

dalam bentuk dan kemasan yang berbeda dengan dibuku. Misal 

gambar yang lebih menarik dari sisi warna dan dimensi. Apalagi jika 

dihadirkan dalam bentuk video dan suara yang sesuai, maka emosi 

dan motivasi siswa terhadap suatu hal (dalam hal ini materi 

pembelajaran) dapat dengan mudah digugah. Dengan demikian 

siswa akan terdorong lebih memaknai materi yang dipelajari. Guru 

yang menggunakan media pembelajaran dalam kegiatan belajar 

                                                           
12 Mochammad Arsad Ibrahim, Jurnal Pendidikan Islam, Vol.4, No.2, STAI 

DR.KH.E.Z. MUTTAQIEN Purwakarta, Tahun 2022, hal.107-108 
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mengajar dikelas juga dapat membuat suasana kelas lebih hidup. 

Salah satu penyebabnya adalah karena media pembelajaran 

mempunyai fungsi penting yaitu sebagai pembangkit motivasi 

belajar. Siswa akan termotivasi untuk belajar bila guru mengajar 

dikelas mereka dengan menggunakan beragam media pembelajaran 

yang sesuai. 

3. Pengorganisasian materi pembelajaran 

Meldia pembelajaran visual yang dirancang dengan baik dan 

mampu menyajikan tabel, grafik, bagan-bagan dan diagram dapat 

membantu siswa mengorganisasikan materi pembelajaran dengan 

lebih mudah. Dengan pengorganisasi materi yang disajikan dalam 

bentuk yang menarik maka siswa akan lebih mudah memahami 

materi dan meningkatkan daya ingat siswa. 

a. Penyama persepsi 

Banyak konsep-konsep abstrak yang harus dipelajari oleh 

siswa ketika dikelas, apalagi bagi siswa sekolah dasar yang 

banyak mempelajari hal baru. Cara termudah untuk menyajikan 

sesuatu yang abstrak adalah dengan membantu mereka 

mengkonkretkannya melalui media pembelajaran. Dengan hal 

yang konkret maka persepsi siswa menjadi sama lain halnya bila 

disampaikan secara lisan, siswa akan memiliki persepsi yang 

berbeda-beda. 
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b. Pengaktifan respon siswa 

Prolsels pelmbellajaran yang molnoltoln melndolrolng siswa 

tidak telrmoltivasi dalam melngikuti pelmbellajaran se lhingga 

celndelrung melnjadi pelselrta bellajar yang pasif. Pelmbellajaran yang 

melmanfaatkan meldia pelmbellajaran yang belrvariasi dan se lsuai 

tujuan pelmbellajaran dapat me lngatasi hal ini. Siswa akan me lmbelri 

relspoln polsitif sellama prolsels bellajar melngajar be lrlansung. 

Belrbagai aktivitas yang diakukan de lngan melmanfaatkan me ldia 

pelmbellajaran melndolro lng siswa untuk aktif te lrlibat dalam 

melmahami makna pelmbellajaran. Bahkan delngan pelrelncanaan 

dan pelnelrapan yang baik, me ldia pelmbellajaran mampu 

melndolrolng siswa untuk mencari tahu selndiri matelri pelmbellajaran 

selbellum, kelmudian diko lnfirmasi atau dibelri tahu o llelh guru.13 

e. Penggunaan media pembelajaran 

Upaya melningkatkan kualitas prolsels dan hasil bellajar para siswa 

di seltiap jelnjang dan tingkat pelrlu diwujudkan agar dipelrollelh kualitas 

sumbelr daya manusia Indolnelsia yang dapat melnunjang pelmbangunan 

nasiolnal. Upaya tersebut menjadi tugas dan tanggung jawab semua 

tenaga kependidikan. Demikian kita akan sependapat bahwa peranan 

guru sangat menentukan, sebab gurulah yang lansung dalam membina 

para siswa disekolah melalui proses pembelajaran. Upaya yang 

dimaksud adalah penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar 

                                                           
13 Hamzah Pagarra dkk,Op.cit,hal.16-18. 
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dan mengajar. Penggunaan media pembelajaran dapat mempertinggi 

kualitas proses belajar mengajar yang pada akhirnya dapat 

meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. 

Tujuan pelndidikan pada dasarnya me lngantarkan para siswa 

melnuju pada pelrubahan-pelrubahan tingkah laku baik inte llelktual, mo lral 

maupun so lsial agar dapat hidup mandiri se lbagai individu dan makhluk 

solsial. Dalam melncapai tujuan te lrselbut siswa belrintelraksi delngan 

lingkungan bellajar yang diatur guru me llalui prolsels pelmbellajaran. 

Lingkungan bellajar yang diatur o llelh guru me lncakup tujuan 

pelmbellajaran, bahan pelmbellajaran, meltoldollolgi pelmbellajaran dan 

pelnilaian pelmbellajaran. Unsur-unsur telrselbut biasa dike lnal delngan 

kolmpo lneln-kolmpo lneln pelmbellajaran. Tujuan pelmbellajaran adalah 

rumusan kelmampuan yang diharapkan dimiliki para siswa se ltellah ia 

melnelmpuh belrbagai pelngalaman bellajarnya (pada akhir pe lmbellajaran). 

Bahan pelmbellajaran adalah se lpelrangkat matelri kelilmuan yang 

telrdiri atas fakta, ko lnselp, prinsip, gelnelralisasi suatu ilmu pe lngeltahuan 

yang be lrsumbelr dari kurikulum dan dapat me lnunjang te lrcapainya 

tujuan pelmbellajaran. Meltoldo llolgi pelmbellajaran adalah me ltoldel dan 

telknik yang digunakan guru dalam me llakukan intelraksinya de lngan 

siswa agar bahan pe lmbellajaran sampai kelpada siswa, se lhingga siswa 

melnguasai tujuan pe lmbellajaran. Dalam meltoldollolgi pelmbellajaran ada 

dua aspelk yang paling me lno lnjo ll yakni meltoldel melngajar dan meldia 

pelmbellajaran selbagai alat bantu me lngajar. Seldangkan pelnilaian adalah 
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alat untuk melngukur atau me lnelntukan taraf telrcapai tidaknya tujuan 

pelmbellajaran.14 

f. Manfaat media pembelajaran 

Sudjana dan Rivai berpendapat bahwa manfaat media 

pembelajaran dalam proses belajar siswa yaitu; 

1. Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar 

2. Bahan pelmbellajaran akan le lbih jellas maknanya se lhingga 

dapat lelbih dipahami o llelh siswa selhingga melmungkinkannya 

melnguasai dan melncapai tujuan pelmbellajaran. 

3. Metode mengajar akan lebi bervariasi, tidak semata-mata 

komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga 

siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga apalagi bila guru 

mengajar pada setiap jam pelajaran. 

4. Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak 

hanya mendengarkan uraian guru, namun juga aktivitas lain seperti 

mengamati, mendengarkan dan mendemonstrasikan.15 

 

 

 

 

                                                           
14 Nana Sudjana, Media Pengajaran, Bandung: PT Sinar Baru Algensindo, 2018 
15 Hamzah Pagarra dkk,Op.cit,hal.20-21 
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2. Media Pembelajaran Audio Visual LCD (Liquid Crystal Display) 

a. Defininsi media pembelajaran audio visual LCD (Liquid Crystal 

Display) 

Meldia audio l visual juga belrarti meldia pelnyampian info lrmasi 

yang me lmiliki karaktelristik audio l (suara) dan visual (gambar). Media 

audio visual itu adonan anatara media audio serta media visual yang 

memiliki 2 unsur yaitu suara dan gambar yang dalam pemanfaatan dari 

indra penglihatan dan pendengaran. Media ini dapat berupa film, LCD 

Proyektor, televise dan lain-lain. 

LCD (Liquid Crystal Display) melrupakan selbuah te lknollolgi yang 

umum digunakan pada pro lyelkto lr digital. LCD (Liquid CrystalDisplay) 

Prolyelkto lr belrfungsi untuk me lmpelrbelsar gambar selhingga dapat te lrlihat 

delngan jellas pada layar yang dise ldiakan. LCD (Liquid Crystal Display) 

prolye lkto lr melrupakan pelrangkat olutput untuk melnampilkan gambar 

dise lbuah pelrmukaan yang digunakan se lbagai layar.16 

b. Fungsi media audio visual LCD (Liquid Crystal Display) 

1. Penggunaan media dalam proses mengajar mempunyai fungsi 

tersendiri sebagai alat bantu untuk mewujudkan situasi belajar 

mengajar yang efektif. 

                                                           
16 Pupuh dan M.Sobry, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta, Refika Aditama,2019), 

Hal.70 
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2. Penggunaan media dalam pembelajaran buka semata,mata alat 

hiburan, dalam arti digunakan hanya melengkapi proses belajar 

supaya lebih menarik perhatian siswa 

3. Penggunaan media merupakan bagian yang integral  dari 

keseluruhan situasi mengajar. Ini berarti bahwa media merupakan 

salah satu unsur yang harus dikembangkan guru. 

4. Penggunaan media dalam pembelajaran diutamakan untuk 

meningkatkan dan mempertinggi mutu belajar.17 

c. Macam-macam audio visual LCD (Liquid Crystal Display) 

1. Televisi 

Televise adalah media yang menyampaikan pesan-pesan 

pembelajaran secara audio visual dengan disertai unsur gerak. 

Televisi yang digunakan untuk kepentingan pendidikan dengan 

mudah dan dapat dijangkau melalui siaran dan dapat dihubungkan 

melalui satelit.18 

2. Film 

Film sebagai media audio visual yang bersuara, film yang 

dimaksud disini adalah film sebagai alat audio visual untuk 

pelajaran, penerangan atau penyuluhan. Kelebihan film dalam 

menjelaskan kejadian alam, sejarah kehidupan orang-orang besar, 

mempelajari keterampilan dan sebagainya. 

                                                           
17 Chalijah Hasan, Dimensi-Dimensi Psikologi Pendidikan, (Surabaya: Al-Ikhlas, 2021), 

Hal.124 
18 S.Nasution, Teknologi Pendidikan, (Jakarta; Bumi Aksara, 2020), Hal.104 
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3. Komputer dan slide 

Komputer memiliki kekampuan untuk menggabungkan dan 

mengendalikan berbagai peralatan, seperti CD player, video tape 

dan audio tape. Disamping itu komputer dapat merekam, 

menganalisis dan memberi reaksi kepada repons yang diinput oleh 

pemakai. Sedangkan slide merupakan area kerja pada aplikasi 

komputer yaitu power point, dimana didalam presentasi jika power 

point dikuasai dengan baik maka slide yang ditampilkan dengan 

sedemikian rupa akan menjadi sebuah daya tarik yang menarik bagi 

yang menyaksikannya dalam ruang ini adalah siswa. 

4. Dvd/Vcd 

Format Dvd bukan hanya untuk vodeo saja tetapi bisa 

dimanfaatkan dengan kegunaan lain seperti untuk menyimpan data 

bisa diatur bagaimana harusnya tampilan dalam video tersebut.19 

d. Kelebihan dan kelemahan media audio visual LCD (Liquid Crystal 

Display) 

1. Kelebihan media audio visual LCD (Liquid Crystal Display) 

Meldia audio l visual melmiliki kellelbihan-kellelbihan bagi 

pelnggunanya. Karelna meldia audio l visual ini melmiliki unsur yaitu 

sellain melmiliki suara namun juga gambar dinamis yang bisa 

melnampilkan elksprelsi-elksprelsi untuk dapat melnyimpulkan se lcara 

                                                           
19 Yusuf Hadi Miarso, Dkk, Teknologi Komunikasi Pendidikan, (Jakarta; CV.Rajawali, 

2021), Hal.47 
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telpat bagi pelnggunanya. Co lnto lhnya selpelrti jelnis meldia audio l visual 

film atau vide lol. Jadi, apabila ditampilkan selbuah videlol maka yang 

bagi pelnyimaknya melrelka akan melngeltahui bagaimana elksprelsi 

marah, seldih selrta bahagia. Kellelbihan meldia ini juga melnjadi bahan 

pelngajarannya lelbih telpat dalam melnyimpulkan maknanya selhingga 

lelbih dapat dipahami bagi pelnggunanya. Delngan belgitu akan lelbih 

mudah melncapai tujuan pelmbellajaran yang olptimal. Sellain itu, guru 

guru akan lelbih belrvariasi selhingga siswa yang melnyimaknya tidak 

gampang bolsan. 

Colnto lhnya jika selo lrang guru hanya me lnggunakan me ldia 

audio l saja maka sangat me lmungkinkan telrjadinya salah 

melnyimpulkan apa yang me lrelka delngarkan, te ltapi jika 

melnggunakan meldia audio l visual maka siswa akan lelbih melngeltahui 

makna-maknanya yang te llah disampaikan dari me ldia te lrselbut. Jadi 

pelmilihan meldia audio l visual ini bisa me lnjadi me ldia yang telpat 

karelna meldia ini akan melnjadi hiburan telrselndiri bagi siswa.  

Pelngalaman pribadi saya bahwa apabila kita te llah lellah dalam 

bellajar dan selolrang guru me lnampilkan suara videlol yang 

melmbelrikan mo ltivasi maka bagi kita yang me lno lnto lnnya akan 

belrtambah selmangat selhingga dapat melmahami dan me lmaknai apa 

yang te llah disampaikan selcara o lptimal. 
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2. Kelemahan media audio visual LCD (Liquid Crystal Display) 

Adapun kellelmahan dari me ldia ini adalah kare lna meldianya 

melnggunakan suara selrta diiringi de lngan bahasa dan e lksprelsi. 

Selhingga mungkin hanya bisa dipahami se lselolrang yang me lmiliki 

taraf pelnguasaan yang baik, dalam me lmahami apa yang te llah dilihat 

dan dide lngar. Kita melnelgaskan kelmbali bahwa me ldia audio l visual 

ini me llibatkan pelnglihatan dan pelndelngaran.  

Jadi pelselrta didik dituntut untuk bisa me lnguraikan apa yang 

melrelka lihat dan delngar  dari mate lri yang disampaikan o llelh guru 

mellalui meldia audiol visual telrselbut. Juga me ldia ini dapat 

melnimbulkan keltidaktelpatan dalam me lnyimpulkan o lbjelk yang 

telrsaji.20 

3. Canva 

a. Pengertian canva 

Canva merupakan aplikasi desin grafis online. Canva tersedia 

disitus web dan perangkat seluler. Canva juga menawarkan berbagai 

jenis template desan yang dapat dibuat. Selain presentasi, canva juga 

menyediakan desain poster, foto profil dan spanduk. Penggunaan media 

canva dapat mempermudah dan menghemat waktu guru bimbingan dan 

konseling dalam mendesain media. Aplikasi canva juga memungkinkan 

untuk menggabungkan gambar,font, template dan ilustrasi. Canva dapat 

                                                           
20 Nursyifa, dkk, Kelebihan dan Kekurangan Jenis-Jenis Media, Jurnal Telekomunikasi, 

Kendali dan Listrik, Vol.3, No.2, tahun 2022, hal.85 
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menampilkan teks, video, animasi, audio, gambar dan grafik sesuai 

tampilan yang diinginkan, sehingga memudahkan siswa dalam 

memahami materi dan menarik perhatian siswa. 

b. Kelebihan dan kelemahan canva 

Adapun kelebihan serta kelemahan yang ada pada aplikasi canva, 

sebagai berikut; 

1. Kelebihan aplikasi canva 

a) Memiliki beragam desain yang menarik 

b) Banyak fitur yang tersedia untuk meningkatkan kreativitas dalam 

mendesain media 

c) Menghemat waktu dalam membuat media secara praktis 

d) Dalam mendesain, tidak harus menggunakan laptop, tetapi dapat 

melalui smartphone  

2. Kelemahan aplikasi canva 

a) Aplikasi canva mengandalkan jaringan internet yang cukup 

stabil, jika tidak ada jaringan internet  maka canva tidak dapat 

digunakan untuk proses desain 

b) Dalam aplikasi canva memiliki template, stiker, ilustrasi, font 

secara berbayar. Ada yang berbayar dan ada pula yang gratis, tapi 

itu tidak masalah karna banyak sekali template yang gratis dan 

menarik 

c) Desain yang dipilih mungkin serupa dengan desain orang lain, 

termasuk template, gambar dan warna. 
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Jadi bahwasanya kelebihan aplikasi canva adalah dapat menarik 

perhatian siswa untuk proses pembelajaran, sedangkan kelemahannya 

adalah tidak bisa digunakan secara offline dan membutuhkan jaringan 

internet yang baik.21 

c. Langkah-langkah membuat media pembelajaran audio visual 

LCD (Liquid Crystal Display) berbasis canva 

1. Mendownload aplikasi canva melalui Playstore 

Jika ingin mendapatkan aplikasi canva,cara pertama ialah 

mendownload aplikasi canva melalui playstore dengan cara 

membuka playstore 

2. Membuat akun canva 

Setelah aplikasi sudah terdownload dan terpasang pada ponsel 

atau laptop, langkah selanjutnya adalah buka aplikasi canva, dari situ 

akan muncul pilihan pendaftaran google, facebook ataupun lanjut 

dengan email 

3. Membuat desain melalui canva 

Setelah sudah membuat akun dicanva,guru dan peserta didik 

sudah bisa menggunakan canva sesuai kebutuhan. Aplikasi canva ini 

sangat banyak dan beragam sekali untuk membuat suatu desain, 

yaitu video, logo, poster, cerita Instagram, kartu nama, undangan, 

label, kolase, foto, iklan, promosi dan lain sebagainya. 

                                                           
21 Tanjung Dan Faiza, Pengembangan Media Audio Visual Berbasis Canva Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa, Tahun 2020, Hal.13 
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 Menyusun alur pembelajaran pada materi manajemen ekonomi 

(pemilihan materi dan penyusunan RPP) 

 Menyusun pokok garis isi media (kalimat pembuka, materi, 

gambar-gambar yang sesuai dengan materi, kesimpulan materi 

berupa mind mapping dan evaluasi hasil belajar 

 Memiih dan memodifikasi template, desain dan teampilan video 

pembelajaran melalui aplikasi canva. 

4. Menyimpan hasil desain dari canva 

Setelah desain yang sudah dibuat selesai, langkah terakhir 

ialah menyimpan desan yang sudah dibuat. Cara menyimpannya klik 

tanda bawah panah yang berada dipojok kanan atas, setelah diklik, 

desain anda akan otomatis tersimpan dalam galeri maupun file kita.22 

  

                                                           
22 Garris Pelangi, Pemanfaatan Aplikasi Canva Sebagai Media Bahasa Dan Sastra 

Jenjang SMA/MA, Jurnal Sasindo Unpam, Vol.8, Tahun 2020, No.2, hal.87-94 



27 
 

 
 

 

 
Gambar II.1 Merupakan Tampilan Dari Aplikasi Canva 
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Gambar I1.2 Merupakan Tampilan Awal Searching Pada Google 

Dan Tampilan Halaman Pertama dan Desain Canva 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar I1.3 Tampilan awal pada aplikasi canva, jika akan 

mencoba        mendesain klik pada kalimat memulai desain dengan 

“presentasi” dan tampilan Tampilan Masuk Ke Template 

Video Dalam Canva 
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Gambar II.4 Tampilan diawal untuk mencoba mendesain dengan 

berbagai template secara gratis, jika ditemui template bertanda mahkota 

kuning artinya berbayar (pro) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar II.5 Merupakan Tampilan Untuk Mengedit Video Dalam 

canva dan Tampilan gambar diatas, setelah selesai mendesain 

dapat disimpan dengan mengklik pada tulisan “bagian”, akan 

muncul pada tampilan diatas dan klik tulisan “unduh”. 
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Gambar II.6 Merupakan Tampilan Menyimpan Hasil Video Canva dan 

Tampilan setelah mengklik “unduh” pilih PDF jika ingin disave atau 

memilih pilihan yang lainnya dan setelah berhasil media presentasi siap 

untuk digunakan 
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4. Materi Manajemen Ekonomi 

a. Pengertian manajemen 

Terdapat beberapa pengertian manajemen menurut para ahli, 

diantaranya; 

1. Prajudi Atmosudirdjo 

Manajemen adalah menyelenggarakan sesuatu dengan 

menggerakkan orang-orang, uang, mesin-mesin dan alat-alat sesuai 

kebutuhan. 

2. Sondang P.Siagian 

Manajemen adalah kemampuan atau keterampilan untuk 

memperoleh sesuatu hasil dalam rangka mencapai tujuan melalui 

kegiatan-kegiatan orang lain. 

3. Karnadi Wargasasmita 

Manajemen adalah mengatur, mengurus, memimpin, dan 

mengawasi pekerjaan-pekerjaan kearah tujuan usaha.  

Manajelmeln adalah pro lsels untuk melncapai tujuan telrtelntu yang 

tellah diteltapkan telrlelbih dahulu mellalui kelrja sama delngan lelbih dari 

satu olrang. Ollelh selbab itu manajelmeln melmelrlukan kolnselp dasar 

pelngeltahuan unutk melnganalisis situasi, kolndisi, sumbelr daya manusia 

yang ada dan melmikirkan cara yang telpat untuk mellaksanakan kelgiatan 

yag saling be lrkaitan untuk melncapai tujuan.  
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Selbagaimana yang disampaikan ollelh Hasibuan melngatakan 

bahwa, “Manajelmeln sellalu dipakai dan sangat pelnting untuk melngatur 

selmua kelgiatan dalam rumah tangga, selkollah, kolpelrasi, yayasan, 

pelmelrintah dan lain selbagainya. 

Belrdasarkan hal diatas manaje lmeln melngatur (Managing) 

maksudnya me lngatur itu me lrupakan dipelrlukan suatu se lni, bagaimana 

olrang lain me lmelrlukan pelkelrjaan untuk melncapai tujuan belrsama.  

b. Fungsi manajemen 

1. Pelrelncanaan (Planning) 

Suatu kelgiatan yanng baik te lntu diawali de lngan suatu 

pelrelncanaan yang matang dan baik. Supaya dalam me llaksanakan 

kelgiatan selsuai delngan tuuan yang te llah diteltapkan se lcara elfelktif 

dan elfisieln. Dalam rangka me lngelmbangkan suatu pe lngellollaan 

didalam pelndidikan pada dasarnya harus mampu me lnganalisa seltiap 

aspelk yang te lrkait delngan le lmbaga pelndidikannya, dalam hal ini 

pelrelncanaan melrupakan kelgiatan pelrmulaan dalam pe lngellollaan 

telrelbut.  

Selbellum mellaksanakan tugas, haruslah te lrlelbih dahulu 

direlncanakan hal-hal yang belrhubungan delngan pellaksanaan tugas-

tugas itu. Delmikian juga dalam pe lrelkrutan harus te lrlelbih dahulu 

direlncanakan delngan analisis atau dite lntukan kualifikasi pe lgawai 

yang akan dite lrima dalam lelmbaga pelndidikan telrselbut. 
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Perencanaa ini merupakan langkah awal untuk menentukan 

tujuan dan cara untuk mencapainya. 

2. Pelngolrganisasian (Olrganizing) 

Pelngolrganisasian adalah prolsels dalam pelngrelkrutan atau 

pelnyusunan struktur olrganisasi yang selsuai delngan tujuan olrganisasi 

yang akan dicapai, sumbelr daya olrganisasi selrta lo lkasi olrganisasi 

telrselbut belrada. 

3. Pelrgelrakan (Actuanting) 

Pelrgelrakan dalam manje lmeln adalah tindakan dalam 

melngusahakan agar se lmua kellolmpo lk mau dan me lmulai untuk 

belkelrja hingga sellelsai delngan tujuan yang dite ltapkan. 

4. Pelngawasan (Colntro lling) 

Pelngawasan melrupakan pelnelmuan, pelnelrapan cara dan juga 

pelralatan yang me lnjamin bahwa re lncana tellah dilaksanakan se lsuai 

delngan yang rellah diteltapkan. Pelngawasan ini dapat be lrarti po lsitif 

dan nelgatif. Pelngawasan yang be lrarti po lsitif untuk me lngeltahui 

apakah tujuan o lrganisasi elfelktif dan elfisieln. Seldangkan pelngawasan 

belrarti nelgatif untuk me lnjamin bahwa kelgiatan yang tidak 

diinginkan dapat diantisipasi dan tidak te lrulang ke lmbali. Jadi 

pelngawasan melmbelrikan manfaat supaya o lrganisasi dapat dicapai 

delngan elfelktif dan elfisieln selrta kelsalahan dan pelnyimpangan dalam 

kelgiatan tidak telrulang lagi. 
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c. Unsur-unsur manajemen 

1. Manusia (Man) 

Manusia ialah unsur yang paling utama dalam manje lmeln. 

Manusia me lmiliki oltak dalam melnjalankan prolsels kelrja. Jadi dalam 

manajelmeln, fakto lr manusialah yang paling me lnelntukan. Manusia 

melmbuat tujuan dan manusia juga yang me llakukan pro lsels untuk 

melncapai tujuan, karelna tanpa manusia tidak ada pro lsels kelrja. 

2. Uang (Molnely) 

Uang dinilai pelnting dalam melnjalankan suatu lelmbaga 

o lrganisai atau pelrusahaan. Uang melrupakan alat tukar dan pelngukur 

nilai. Belsar kelcilnya kelgiatan dapat diukur dari jumlah uang yang 

belreldar (cashflo lw) dalam pelrusahaan. Ollelh karelna itu, uang 

melrupakan alat (tololls) yang pelnting untuk me lncapai tujuan, karelna 

selgala selsuatu harus dipelrhitungkan selcara rasio lnal. 

3. Melsin (Machinels) 

Delngan adanya melsin dapat melnunjang kellancaran prolsels 

kelrja selhingga pelkelrjaan melnjadi elfelktif dan elfisieln. Dalam 

kelgiatan pelrusahaan melsin sangat dibutuhkan. Pelnggunaan me lsin 

akan me lmbawa kelmudahan atau me lnghasilkan ke luntungan yang 

lelbih belsar, selrta melnciptakan elfisielnsi kelrja. Prolduktivitas akan 

selmakin tinggi delngan kelhadiran telknollolgi canggih se lbagai 

pelngganti dari telnaga manusia yang te lrbatas dan me lmiliki biaya 

yang rellatif belsar. 
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4. Bahan (Matelrial) 

Bahan telrdiri dari bahan se ltelngah jadi dan bahan jadi. Dalam 

dunia usaha untuk me lncapai hasil yang baik, se llain manusia yang 

ahli dalam bidangnya, juga harus me lnggunakan matelrial dan bahan 

baku selbagai salah satu sarana. Selbab bahan dan manusia tidak dapat 

dipisahkan. Tanpa bahan tidak akan te lrcapai hasil yang diinginkan. 

Pelnelntuan jumlah bahan juga melneltukan prolduktivitas dan elfisielnsi 

pelusahaan dalam aktivitas se lhari-harinya. 

5. Meltoldel (Meltho ld) 

Meltoldel ini melrupakan cara kelrja atau langkah-langkah yang 

ditelrapkan dalam melncapai tujuan. Dalam pellaksanaan pe lkelrjaan, 

dipelrlukannya meltoldel atau siste lm kelrja. Selbuah melto ldel atau sistelm 

kelrja akan sangat dibutuhkan dalam me lnjalankan se lluruh aktivitas 

o lpelrasio lnal pelrusahaan. Meltoldel atau sistelm ini belrtindak selbagai 

pelmandu sikap dan tingkah laku se lrta tata cara dalam pro lsels 

pelkelrjaan. 

6. Pasar (Markelt) 

Pasar melrupakan telmpat telrjadinya jual belli. Barang yang 

dihasilkan dapat dijual dipasar. Barang hasil prolduksi yang dijualkan 

harus selsuai delngan sellelra dan kelmampuan kolnsumeln. Dalam dunia 

bisnis, pasar me lmelgang po lsisi yang cukup pe lnting dan strate lgis. 

Pasar se lbagai ujung to lmbak dalam suatu aktivitas bisnis, karelna 

disanalah bisnis bisa me lndapatkan keluntungan. 
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d. Prinsip Manajemen 

Prinsip manajemen menjadi pedoman kerja dalam melaksanakan 

manajemen. Prinsip manajemen yang diterapkan dengan tepat dapat 

memudahkan perusahaan dalam mencapai tujuan. 

a. Pembagian kerja (Devision of work) 

Pembagian kerja harus dilakukan agar terjadi spesialisasi. 

Pembagian kerja harus sesuai dengan kemampuan dan keahlian 

tenaga kerja agar efektivitas dan efisiensi 

b. Wewenang dan tanggung jawab (Authoriryand responsibility) 

Dalam melaksanakan tugasnya seorang pimpinan dilengkapi 

dengan wewenang dan tanggung jawab. Wewenang dan tanggung 

jawab harus seimbang 

c. Disiplin (Discipline)  

Disiplin merupakan kepatuhan dan ketaatan pada pekerjaan 

yang menjadi tanggung jawabnya. 

e. Tingkatan manajemen 

1. Manajelmeln Puncak (Tolp Managelmelnt) 

Manajelmeln puncak adalah tingkatan manaje lmeln telrtinggi 

dalam selbuah olrganisasi atau ke llolmpo lk, yang belrtanggung jawab 

telrhadap kelselluruhan aktivitas olrganisasi. Manajelmeln puncak harus 

melmiliki kelahlian dan pelngeltahuan melndalam dibidang pe lmikiran 

ko lnselp manajelmeln. Tugas utama dari manaje lmeln puncak ini adalah 
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melmuat dan melrumuskan ko lnselp yang akan dike lmbangkan pada 

tingkat manaje lmeln dibawahnya. 

2. Manajelmeln Melnelngah (middlel managelmelnt) 

Manajelmeln melnelngah belrtugas melngelmbangikan relncana-

relncana pada tingkatan yang le lbih tinggi, namun teltap selsuai delngan 

tujuan kelmudian mellapolrkannya kelpada manaje lmeln puncak 

kelmbali. Manajelmeln me lnelngah harus melmiliki ke lahlian 

intelrpelrsolna/manusiawi, artinya ke lahlian untuk be lrkolmunikasi, 

belkelrjasama dan melmoltivasi o lrang lain delngan sangat baik. 

3. Manajelmeln Bawah (Lolwelr Managelmelnt) 

Manajelmeln bawah belrtugas untuk melmimpin dan me lngawasi 

telnaga-telnaga o lpelrasio lnal selcara lelbih delkat atau bahkan se lcara 

langsung dalam be lrintelraksi dilapangan. Manaje lmeln bawah harus 

melmiliki pelngeltahuan dan kelahlian telknis, artinya ke lahlian yang 

melncakup prolseldur, telknik, pelngeltahuan dan kelahlian dalam bidang 

khusus.23 

B. PENELITIAN RELAVAN 

1. Belrdasarkan hasil pelnellitian Oni Savitri, dkk, (2022) de lngan judul 

pelnellitian “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva 

Pada Mata Pelajaran Ekonomi Kelas X SMA Negeri Samarinda”, telrdapat 

bahwa hasil pe lnellitian melnunjukan bahwa keterbatasan media 

                                                           
23 Yanti Herlinawati, M.Pd., Manajemen Ekonomi Kelas X SMA Negeri 2 Brebes, 2020. 

Hal. 2-9. 
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pembelajaran yang digunakan oleh guru dan rendahnya respon siswa 

terhadap mata pelajaran ekonomi. Penelitian ini bertujuan untuk dapat 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis canva kelas x dan 

untuk dapat mengetahui kelayakan dari produk media pembelajaran 

interaktif. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Teknik 

pengumpulan dengan wawancara dan angket/kusioner. Teknik analisis 

data yang digunakan yaitu analisis yaitu deskriptif kualitatif dan 

kuantitatif. Subjek penelitian yang terlibat adalah ahli media, 1 ahli dan 

siswa kelas x-1 SMA Negeri Samarinda, sedangkan objek yang diteliti 

adalah kelayakan media pembelajaran interaktif. Berdasarkan hasil 

penelitian media pembelajaran interaktif yang dikembangkan mendapat 

respon positif dari siswa dan juga hasil penelitian validator ahli materi, ahli 

media dan siswa, tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis 

canva masuk kedalam kategori sangat layak. Uji kelayakan dapat dilihat 

pada perolehan hasil angket pengujian ahli materi diperoleh nilai rata-rata 

sebesar 75 yang masuk kedalam kategori “sangat layak”, ahli media 

diperoleh nilai rata-rata 72 yang masuk kedalam kategori “sangat layak” 

dan siswa diperoleh nilai rata-rata 70,32 yang masuk kedalam kategori 

“sangat layak”.24 

                                                           
24 Oni Savitri, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva Pada 

Mata Pelajaran Ekonomi Kelas X SMA Negeri 16 Samarinda, vol.10, No.8 tahun 2024 
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2. Belrdasarkan hasil pe lnellitian Bisrul Miftachul Asrolr (2020) delngan judul 

pelnellitian “Pelngelmbangan Meldia Pelmbellajaran Audiol Visual Pada 

Polkolk Bahasan Lapolran Keluangan Pelrusahaan Jasa” Hasil pelnellitian 

telrselbut melnyatakan Belrdasarkan hasil validasi ollelh ahli matelri, ahli 

meldia dan pelngguna (siswa) selcara kelselluruhan dipelrollelh rata-

rata73,86% . Hal ini melnunjukkan bahwa meldia audio l visual yang 

dikelmbangkan layak digunakan dalam pelmbellajaran akuntansi. Hasil 

telrselbut juga didukung rata-rata nilai kellas elkspelrimeln lelbih belsar dari 

pada kellas kolntroll, yakni 90.17 kellas elkspelrimeln dan 82.40 kellas kolntroll. 

Hasil analisis uji T-telst indelpelndelnt samplel dipelrollelh nilai 0,000 lelbih 

kelcil daripada 0,05. Belrdasarkan hasil validasi dan uji T-telst indelpelndelnt 

samplel bahwa meldia audiol visual yang dikelmbangkan layak digunakan 

dan dapat melningkatkan hasil bellajar siswa. Belrdasarkan hasil pelnellitian 

ini disarankan kelpada guru khususnya, untuk melmanfaatkan meldia audio l 

visual dalam prolsels pelmbellajaran. Sarana dan prasarana di kellas 

helndaknya melmadai untuk melnunjang prolsels pelmanfaatan meldia selcara 

olptimal. Lelbih jauh diharapkan agar dapat dikelmbangkan meldia audio l 

visual pada matelri lain untuk melningkatkan kualitas pelmbellajaran. 

Pelrsamaan dari e lnellitian ini de lngan pelnellitian pelnulis sama-sama 

melmbuat me ldia audio l visual belrbasis LCD (Liquid Crystal Display). 
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Pelrbeldaannya adalah pe lnellitian ini pada mate lri akuntansi, se ldangkan 

pada pelnelliti pada pellajaran elkolno lmi matelri manajelmeln kellas XI.25 

3. Belrdasarkan hasil pe lnellitian Ani Rohma dengan judul penelitian 

“Pengembangan Media Audio Visual Berbasis Aplikasi Canva Materi 

Bangun Ruang Limas” Hasil pelnellitian telrselbut melnyatakan penelitian 

ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan dan efektifitas 

media audio visual berbasis aplikasi canva materi bangun ruang limas. 

Subjek dalam penelitian ini sebanyak 27 siswa kelas VII SMP Islam Al-

Azhaar Tulungagung. Jenis penelitian adalah R&D dengan langkah-

langkah ADDIE. Metode pengumpulan data menggunakan metode 

angket dan tes. Uji hasil validitas ahli materi diperoleh skor 3,40 (kriteria 

baik) dan skor dari ahli media 3,50 (kriteria sangat baik), sehingga media 

yang dikembangkan berada pada kriteria valid. Hasil uji kepraktisan 

siswa diperoleh rata-rata 89,25 kriteria sangat praktis. Hasil presentase 

efektifitas siswa sebesar 92,59% kriteria sangat baik. Berdasarkan proses 

validasi, uji kepraktisan dan efektifitas media audio visual berbasis 

aplikasi canva materi bangun ruang limas dinyatakan valid, praktids dan 

efektif. Media yang dikembangkan dapat memberikan motivasi belajar 

siswa, sehingga layak digunakan untuk mendukung terlaksananya 

pembelajaran baik secara tatap muka maupun pembelajaran jarak jauh 

atau daring bagi peserta didik kelas VIII SMP/MTS.26 

                                                           
25 Bisrul Miftacchul, Pengembangan Media Pembelajaran Audio Visual Pada Pokok 

Bahasan Laporan Keuangan Perusahaan Jasa, Vol.4, No.2, Tahun 2020 
26 Ani Rohma, pengembangan media audio visual berbasis aplikasi canva materi bangun 

ruang limas, vol.9, No.3, tahun 2021 
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C. Konsep Operasional 

Kelrangka olpelrasiolnal pelnellitian melrupakan abstraksi dari suatu 

relalitas selhingga dapat dikolmunikasikan dan melmbelntuk telolri yang 

melnjellaskan keltelrkaitan atara variablel yang ditelliti. Pelrmasalahan yang 

telrjadi adalah kurangnya variasi meldia pelmbellajaran selkollah telrselbut. 

Adapun fungsi dari kolnselp o lpelrasiolnal ini adalah melmudahan dalam 

mellakukakan pelngukuran telrhadap variabell yang akan ditelliti selsuai delngan 

hasil pelnellitian. Sellain dari itu untuk melmbelrikan batasan telrhadap kolnselp 

telolritis, hal ini dilakukan agar tidak telrjadinya kelsalahpahaman dalam 

pelnellitian ini selhingga mudah untuk diukur dilapangan. Melnurut Sanjaya 

meldia audiol visual LCD (Liquid Cristal Display) adalah belrbagai macam 

meldia yang melngandung suara yang bisa didelngar selrta melngandung gambar 

yang bisa dilihat, colntolhnya yaitu slide suara,  suara,belrbagai ukuran film, relkaman 

videlol dan lainnya. 

Meldia ini dianggap lelbih melnarik dan lelbih baik karelna melngandung 

keldua ko lmpolneln meldia yang pelrtama dan keldua. Pelnelrapan meldia audiol 

visual LCD (Liuid Cristal Display) pada pelmbellajaran dinilai sangat olptimal 

karelna dapat melningkatkan moltivasi dan minat bellajar siswa selrta dapat 

melmpelrjellas matelri yang disampaikan. 

Berdasarkan adanya beberapa faktor internal dan eksternal yang 

mengakibatkan rendahnya keinginan siswa untuk belajar, peneliti mencari 

solusi melalui pengembangan media audio visual. Peneliti pun memilih 

media audio visual LCD (Liquid crystal display) berbasis canva sebagai 
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alternatif untuk menciptakan pelaksanaan belajar lebih menyenangkan dan 

menimbulkan gairah belajar siswa.  

Adapun langkah-langkah yang pe lrlu dipelrhatikan adalah se lbagai 

belrikut; 

1. Mendownload aplikasi canva melalui Playstore 

Jika ingin mendapatkan aplikasi canva,cara pertama ialah 

mendownload aplikasi canva melalui playstore dengan cara membuka 

playstore 

2. Membuat akun canva 

Setelah aplikasi sudah terdownload dan terpasang pada ponsel atau 

laptop, langkah selanjutnya adalah buka aplikasi canva, dari situ akan 

muncul pilihan pendaftaran google, facebook ataupun lanjut dengan email 

3. Membuat desain melalui canva 

Setelah sudah membuat akun dicanva,guru dan peserta didik sudah 

bisa menggunakan canva sesuai kebutuhan. Aplikasi canva ini sangat 

banyak dan beragam sekali untuk membuat suatu desain, yaitu video, logo, 

poster, cerita Instagram, kartu nama, undangan, label, kolase, foto, iklan, 

promosi dan lain sebagainya. 

 Menyusun alur pembelajaran pada materi manajemen ekonomi 

(pemilihan materi dan penyusunan RPP) 

 Menyusun pokok garis isi media (kalimat pembuka, materi, gambar-

gambar yang sesuai dengan materi, kesimpulan materi berupa mind 

mapping dan evaluasi hasil belajar 
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 Memiih dan memodifikasi template, desain dan teampilan video 

pembelajaran melalui aplikasi canva. 

4. Menyimpan hasil desain dari canva 

Setelah desain yang sudah dibuat selesai, langkah terakhir ialah 

menyimpan desan yang sudah dibuat. Cara menyimpannya klik tanda 

bawah panah yang berada dipojok kanan atas, setelah diklik, desain anda 

akan otomatis tersimpan dalam galeri maupun file kita. 

D. Kerangka Berpikir 

Kelragka belrpikir melnyatakan bahwa pe lmbellajaran di MA 

Ansharullah Delsa Pulau Birandang Kelc.Kampar bellum melnggunakan me ldia 

Audiol Visual LCD (Liquid Crystal Display) Berbasis Canva. Se ljauh ini, 

pelndidik hanya me lnjellaskan matelri delngan melnggunakan meldia po lwelr polint 

selrta me lnggunakan meltoldel celramah dalam pro lsels pelmbellajaran. Dalam 

prolsels pelmbellajaran sellain melnggunakan po lwelr po lint juga me lnggunakan 

buku pakelt selbagai rujukan dalam pro lsels pelmbellajaran. Keladaan se lpelrti ini 

pelrlunya me ldia pelmbellajaran yang be lrguna untuk melningkatkan selmangat 

bellajar siswa/i, se lpelrti meldia Audio l Visual LCD (Liquid Crystal Display) 

Berbasis Canva ini. Belrikut ini adalah gambaran ke lrangka belrpikir yang 

digunakan; 
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Gambar 3.1 Kerangka Berpikir  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Metode dan Desain 

1. Metode Penelitian 

Pelnellitian yang digunakan adalah je lnis pelnellitian RnD melrupakan singkatan 

dari Relselarch De lvellolpmelnt  atau dikelnal juga se lbagai pelnellitian pe lngelmbangan di 

Indolnelsia. Istilah RnD yang selring telrdelngar ini selbelnarnya lelbih celndelrung kelpada 

suatu pelngelmbangan pro lduk (Prolduct Delvellolpmelnt) bukan se lbuah kelrangka 

pelnellitian pe lngelmbangan (Delvellolpmelnt Relselarch). Pelngelmbangan pro lduk atau 

Prolduct Delvellolpmelnt yang selring diselbut selbagai RnD khususnya di Indo lnelsia ini 

melmiliki tujuan utama me lngelmbangkan prolduk delmi kelpelntingan ko lmelrsil dimana 

selbagai gantinya pe lngelmbang prolduk melmpelrollelh keluntungan te lrtelntu. RnD 

(Prolduct Delvellolpmelnt) adalah selbuah kelrangka delsain yang banyak dite lrapkan pada 

dunia industri se lpelrti kolmunikasi, ellelktrolnik, oltolmoltif, aviasi, farmasi, milite lr dan 

industri lainnya (Gall e lt al).27 

Pelnelliti me lmakai mo ldell pelngelmbangan ADDIE l. Adapun tahapannya yaitu; 

1) Analyzel, tahap ini dilakukan untuk me lnganalisis kelbutuhan yang dipe lrlukan 

dalam prolsels pelnellitian selrta melncari pelrmasalahan yang ada di lapangan. 2) 

Delsign, pada tahapan ini, dilakukan pe lrumusan tujuan umum yang dapat diukur 

dalam pelnellitian se lrta melmilih aktivitas yang akan dilakukan o llelh pellajar dan 

melmilih meldia yang akan digunakan dalam pe lnellitian. 3) Delvellolpmelnt, tahapan 

delvellolpmelnt melrupakan tahapan dimana pe lnelliti melmpelrsiapkan matelri bagi 

pelselrta didik. 4) Implelmeltatioln, tahap ini melrupakan tahapan dimana pro lduk yang 

                                                           
27 Siti Azizah Susilawati, S.Si.,M.P, Dr.Muhammad Musyiam, M.T, Zaid Ali Wardana, M.Pd, 

Pengembangan Bahan dan Media Ajar, Surakarta: Muhammadiyah University Press 2021, hal.34 
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sudah dibuat diaplikasikan ke lpada pelselrta didik keltika prolsels pelmbellajaran. 5) 

Elvaluatio ln, yaitu me llakukan pelrbaikan telrhadap prolduk yang dike lmbangkan.28 

Belrikut fasel-faselnya; 

1. Fasel analisis (analysis) 

Pada fasel ini pelnelliti pelrlu melngidelntifikasi pelrmasalahan pelmbellajaran, 

melneltapkan tujuan pelmbellajaran. Tujuan pada fasel ini yaitu untuk melncari 

pelrmasalahan yang ada di selkollah seltellah melnelmukan pelrmasalahan kelmudian 

pelnelliti melmelcahkan pelrmasalahan telrselbut delngan melnelntukan meldia apa 

yang akan dibuat. 

2. Fasel pelrancangan (delsign) 

Pada fasel pelrancangan ini belrtujuan untuk melndapatkan delsign yang 

selsuai delngan prolduk yang tellah di telntukan pada fasel analisis. Hasil dari 

rancangan meldia pelmbellajaran audio visual LCD (Liquid Crystal Display) 

berbasis canva selbagai belrikut: melncari buku elkolnolmi SMA ke llas XI ataupun 

relfelrelnsi yang belrkaitan delngan matelri manajelmeln, melngumpulkan gambar-

gambar yang belrhubungan delngan matelri manajelmeln, melnganalisis matelri dan 

melnye lsuaikan gambar delngan po lin-polin matelri selrta melnyusun kolnselp 

pelmbellajaran intelraktif yang digunakan untuk melnarik pelrhatian dan minat 

pelselrta didik. 

3. Fasel pelngelmbangan (delvellolpmelnt) 

Tujuan pada fasel ini adalah pelmbuatan videlol pelmbellajaran  yang tellah 

diselsuaikan delngan rancangan videlol agar videlol pelmbellajaran yang dibuat valid. 

Kelmudian dilakukan validasi telrhadap prolduk yang dilakukan ollelh ahli meldia 

                                                           
28 Sarah Rizqi Rahmadhina, Khavisa Pranata, Pengembangan E-Modul Berbasis Audio Visual di 

sekolah Dasar, Jurnal Basicedu Vol.6, No.4 Tahun (2022), hal.7266 
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dan ahli matelri, delngan dilakukannya validasi akan di pelrollelh masukan dan 

saran yang akan melmbantu dalam pelngelmbangan meldia pelmbellajaran audio 

visual LCD (Liquid Crystal Display) berbasis canva agar dipelrollelh hasil yang 

praktis pada saat ditelrapkan pada pelselrta didik 

4. Fasel imple lmelntasi (implelmelntatio ln)  

Tujuan pada fasel ini yaitu untuk  melngimplelmelntasikan atau ditelrapkan 

kelpada pelselrta didik di MA Ansharullah khususnya pada pellajaran elkolnolmi, uji 

colba prolduk yang tellah di buat kelmudian di uji pada salah satu kellas XI yang di 

ambil selcara acak.  

5. Fasel elvaluasi (elvaluatio ln) 

Pada fasel elvaluasi pelngelmbangan meldia videlol pelmbellajaran  belrbantu 

tidak dilakukan delngan alasan bahwa, dalam pelnellitian telntang meldia 

pelmbellajaran audio visual LCD (Liquid Crystal Display) berbasis canva yang 

dibantu ollelh Polwelr Polint, Aplikasi Po lwelr Direlct, Canva dan prolye lktolr  tingkat 

valid dan praktis. 

B. Waktu dan Lokasi Penelitian 

1. Tempat penelitian : MA Ansharullah Desa Pulau Birandang Kecamatan.Kampar 

2. Waktu Penelitian : Semester genap tahun ajaran 2024/2025 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

1. Subjelk Pelnellitian 

Subjelk pada pelnellitian ini yakni pihak-pihak yang mellakukan validasi 

telrhadap prolduk yang dikelmbangkan, yaitu meldia pelmbellajaran audio visual LCD 

(Liquid Crystal Display) berbasis canva. Subjelk pelnellitian ini diantaranya: 
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a. Ahli Meldia Pelmbellajaran 

Pakar media pembelajaran ini memiliki gelar sarjana S1 dan merupakan 

dosen yang memiliki pengalaman serta keahlian dalam merancang dan 

mengembangkan media pembelajan. 

b. Ahli Materi Pembelajaran Ekonomi 

Ahli materi pembelajaran ekonomi adalah individu yang memiliki gelar 

sarjana S1 dibidang ekonomi dan berasal dari latar belakang pengajaran serta 

pengalaman mengajar dilingkungan akademis. 

c. Ahli Praktikalitas Me ldia Pelmbellajaran 

Ahli praktikalitas meldia pelmbellajaran pada pelnellitian ini melmiliki pendidikan 

gelar S1 dan memiliki pengalaman yang luas serta signifikan dalam mengajar 

mata pelajaran ekonomi, berasal dari lingkungan sekolah dan merupakan 

seorang guru ekonomi. Selain itu mereka juga menguji respons dari 17 peserta 

didik kelas X di MA Ansharullah Desa Pulau Birandang Kecamatan Kampar. 

b. Sampell Relspoln Pelselrta Didik 

Sampell relspolndeln pada pelnellitian ini melrupakan siswa kellas X Elkolnolmi 

MA Ansharullah Delsa Pulau Birandang Kecamatan  Kampar. 

2. Objek Penelitian 

Olbjelk pelnellitian ini yakni Pelngelmbangan Me ldia Audio l Visual LCD (Liquid 

Crystal Display) Berbasis Canva Selbagai Pelnyajian Pelmbellajaran E lkolnolmi. 
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D. Populasi dan Sampel 

1. Populasi Penelitian 

Melnurut Sugiyo lnol polpulasi melrupakan wilayah ge lnelrasi yang te lrdiri dari 

olbjelk atau subjelk yang melmiiki kualitas dan karakte lristik telrtelntu yang dite ltapkan 

ollelh pelnelliti untuk dipe llajari dan kelmudian ditarik kelsimpulan. Jadi polpulasi bukan 

hanya o lrang, te ltapi juga o lbjelk dan belnda belnda alam yang lain. Dalam pelnellitian 

ini yang me lnjadi po lpulasi adalah selluruh siswa/i MA ANSHARULLAH PULAU 

BIRANDANG. 

2. Sampel  

Melnurut Sugiyolnol (2019), Pelmilihan sampell dalam pelnellitian ini dilakukan 

selcara prolbality  sampling, yaitu te lknik pelngambilan sampell yang me lmbelrikan 

pelluang yang sama bagi se ltiap unsur (anggo lta) po lpulasi untuk dipilih me lnjadi 

anggolta sampe ll. Sampell yang digunakan o llelh pelnelliti adalah pro lbality sampling 

delngan 1 olrang guru elkolnolmi dan 17 olrang siswa kellas X. 

E. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data 

Hartolnol melnyatakan bahwa Instrumeln pelnellitian adalah alat yang digunakan 

dalam pelngumpulan data dan digunakan dalam melmpelrollelh infolrmasi yang 

belrhubungan delngan pelnellitian. Instrumeln yang digunakan dalam pelnellitiian ini adalah 

selbagai belrikut: 

1. Wawancara 

Wawancara adalah suatu telknik yang digunakan untuk melngumpulkan data 

dan infolrmasi telntang keljadian yang tidak dapat diamati langsung ollelh pelnelliti, 

baik karelna keljadian telrselbut telrjadi di masa lampau atau karelna pelnelliti tidak 

dipelrbollelhkan hadir di telmpat keljadian telrselbut. Wawancara yang dilakukan ollelh  
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pelnelliti yaitu delngan melmbelrikan pelrtanyaan kelpada narasumbelr melngelnai 

kelndala yang di hadapi saat prolsels pelmbellajaran telrjadi, meldia yang digunakan 

ollelh guru dan relspoln siswa telrhadap pro lsels pelmbellajaran yang telrjadi. 

2. Angkelt 

Angkelt ini dibe lrikan kelpada para ahli untuk me lngeltahui kellayakan meldia 

pelmbellajaran. Pada hal ini angke lt ini dibe lrikan kelpada ahli meldia dan ahli mate lri 

selbellum meldia te lrselbut siap untuk diimplelmelntasikan. Belntuk dari angke lt ini 

melnggunakan skala like lrt selpelrti yang te lrangkum bahwa skala like lrt digunakan 

untuk melngungkap pelndapat relspolndeln yang dinyatakan dalam belntuk relntang  

jawaban mulai dari sangat baik,baik,seldang, buruk, buruk selkali.29 

Tabel III.1 Angket Penelitian 

 

Skor Alternatif Jawaban 

4 Sangat Baik 

3 Baik 

2 Seldang 

1 Buruk 

Sumber : modifikasi Novita Septryanesti dan Lazulva, Tahun 201930 

3. Angkelt Validasi Ahli Media 

Untuk ahli meldia ditinjau dari tampilan dan kualitas meldia. Belrikut adalah 

kisi-kisi yang digunakan untuk melnilai meldia pelmbellajaran. 

  

                                                           
29 Mulyatiningsih, Endang. Metode Penelitian terapan Bidang pendidikan (Bandung : Alfabeta, 

2017), hlm.29 
30 Novita Septryanesti dan Lazulva, Desain dan Uji Coba E-Modul Pembelajaran Kimia Berbasis 

Blog Pada Materi Hidrokarbon, Jurnal Tadris Kimia, Vol 4, No.2, Tahun 2023, Hal 206 
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              Tabel III.2 Kisi-kisi Angket Untuk Ahli Media 

 

Kriteria Indikator Nomor soal 

Aspek 

Kelayakan 
1. Tampilan Desain Layout 

1,2,3,4,5,6 

kegrafikan 
2. Kemudahan 

Penggunaan 

7,8,9,10 

 
3. Konsistensi 

11,12,13 

 
4. Kemanfaatan 

14,15,16,17,18,19 

 
5. Kegrafikan 

20,21,22,23,24,25,26,27 

   Sumber: modifikasi siti azizah susilawati.31 

6. Angkelt Validasi Ahli Materi 

Angkelt ahli matelri digunakan selbagai instrumeln pelnellitian untuk melngeltahui 

kellayakan matelri yang disajikan melnurut ahli matelri. Angkelt ini belrtujuan untuk 

melngelvaluasi meldia pelmbellajaran selbellum di uji colbakan. 

  

                                                           
31 Siti Azizah Susilawati, S.Si.,M.P, Dr.Muhammad Musiyam, M.T, Zaid Ali Wardana, M.Pd, 

Pengembangan Bahan Dan Media Ajar (Surakarta: Muhammadiyah University Press 2021) hlm.218 
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Tabel III.3 Kisi-kisi Angket Untuk Ahli Materi 

 

Kriteria Indikator Nomor Soal 

1. Aspek Kelayakan 

Isi 

1. Kesesuaian materi dengan Standar 

kompetensi dan Kompetensi dasar 

1,2,3 

 2. Keakuratan materi 4,5,6,7,8 

 3. Pendukung materi pembelajaran 9,10,11 

 4. Kemuktairan materi 12,13 

2. Aspek Kelayakan 

Penyajian 
1. Teknik penyajian 14,15 

 2. Pendukung penyajian 16,17,18 

3. Aspek Kelayakan 

Bahasa 
1. Lugas 19,20 

 2. Komunikatif 21 

 3. Dialogis dan interaktif 22 

 4. Kesesuaian dengan tingkat 

perkembangan 

23 

 5. Keruntutan 24 

   Sumber: modifikasi siti azizah susilawati.32 

Selain angket validitas yang digunakan selanjutnya adalah angket 

praktikalitas yang diujikan kepada guru ekonomi dan peserta didik kelas XI 

menggunakan angket praktikalitas. 

a. Angket praktikalitas oleh pendidik (guru) 

Angket praktikalitas oleh pendidikan digunakan oleh guru 

untuk mendapatkan nilai kelayakan media yang digunakan dalam 

pembelajaran, isi materi pembelajaran, kebahasan, penyajian,  

 

                                                           
32 Siti Azizah Susilawati, dkk, Ibid hlm.222 
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kegrafikan, kepraktisan penggunaan media audio visual LCD berbasis 

canva pembelajaran ekonomi. 

Tabel III.4 Kisi-kisi Angket Untuk Praktikalitas Guru 

 

Aspek Penilaian Nomor Soal 

Kelayakan isi 1,2,3,4,5,6,7,8 

Kelayakan kebahasaan 9,10,11,12,13,14 

Kelayakan penyajian 15,16,17,18,19,20,21,22,23 

Kelayakan kepraktisan penggunaan 24,25,26,26 

Sumber: modifikasi yulia Rahman, efni cerya, 202333 

b. Angket praktikalitas oleh peserta didik 

Angket praktikalitas peserta didik digunakan dalam mendapatkan 

nilai mengenai keterkaitan peserta didik terhadap media pembelajaran 

audio visual LCD berbasis canva 

Tabel III.5 Kisi-kisi Angket Untuk Respon Peserta Didik 

 

Aspek Penilaian Nomor Soal 

Tampilan 1,2,3 

Penyajian Materi 4,5,6,7,8,9,10 

Manfaat 11,12,13,14,15 

Sumber: modifikasi siti azizah susilawati. 

                                                           
33 Yulia Rahman Dan Efni Cerya, Validitas Dan Praktikalitas Modul Pembelajaran Ekonomi Berbasis 

Weblog Pada Peserta Didik Kelas XI SMAN 8 Mandau, Jurnal Pendidikan Tambusai, Vol 7, No 3, Tahun 2023, 

Hal.248 
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7. Dolkumelntasi 

Meltoldel dolkumelntasi yaitu melncari data melngelnai hal-hal atau variabell yang 

belrupa catatan, transkip, buku, surat kabar, majalah, noltuleln rapat, agelnda dan 

selbagainya meltoldel dolkumelntasi pada pelnellitian ini digunakan untuk melmpelrollelh 

data nama-nama siswa, jumlah kellas, jumlah siswa, daftar nilai rapolt, foltol 

implelmelntasi, data angkelt pelngelmbangan meldia pelmbellajaran, data angkelt 

validasi ahli, data hasil bellajar pada uji co lba prolduk, data hasil bellajar pada 

implelmelntasi prolduk. Dolkumelntasi yang dikumpulkan digunakan selbagai bukti 

selhingga pelnellitian pelngelmbangan dapat dipelrtanggung jawabkan kelbelnarannya. 

F. Teknik Analisis Data 

Telknik analisis data yang digunakan dalam pelnellitian ini adalah telknik analisis 

delskriptif yang dilakukan delngan melnggunakan statistik de lskriptif. Telknik analisis 

data yang digunakan dalam pelnellitian ini adalah telknik analisis kualitatif dan analisis 

kuantitatif. Belrikut adalah pelnjabaran telknik analisis kualitatif dan te lknik analisis 

kuantitatif. 

1. Analisis Kualitatif 

Analisis kualitatif digunakan untuk me lndelskripsikan hasil olbselrvasi, 

wawancara, saran do lseln validasi, dan catatan do lkumelntasi saat 

diimplelmelntasikan. Data te lrselbut dianalisis se lcara delskriptif kualitatif, be lbelrapa 

saran akan digunakan untuk pe lrbaikan prolduk pada tahap relvisi seldangkan catatan 

dolkumelntasi dide lskripsikan untuk me lnggeltahui kelbelrmanfaatan pro lduk yang 

dikelmbangkan saat digunakan dalam pe lmbellajaran. 
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2. Analisis Kuantitatif 

kuantitatif digunakan untuk me lndelskripsikan kualitas me ldia belrdasarkan 

pelnilaian do lseln ahli matelri, dolseln ahli me ldia dan guru mata pe llajaran elkolnolmi 

selrta melndelskripsikan hasil bellajar siswa dan minat be llajar siswa se ltellah 

melnggunakan me ldia pelmbellajaran LCD (Liquid Crystal Display) berbasis canva. 

3. Analisis Pelnilaian Validasi 

Ada dua instrumeln pelnilaian validasi ahli yaitu ahli matelri dan ahli 

meldia.Belrikut adalah langkah-langkah untuk melnganalisis data instrumeln 

pelnilaian validasi.Skala dalam pelngukuran kellayakan meldia ini adalah skala 

olrdinal. Data skala olrdinal kelmudian dikolnvelrsikan melnjadi skala Likelrt. 

Data yang belrsifat kolmunikatif diprolsels delngan jumlah yang diharapkan dan 

dipelrollelh prelselntasel apabila dijabarkan delngan rumus maka akan melnjadi selbagai 

belrikut: 

                           Skolr yang dipelrollelh 

Pelrselntasel kelvalidan =  __________________ X 100% 

               Skolr maksimal 

 

Dari pelrselntasel yang tellah dipelrollelh kelmudian ditransfolrmasikan keldalam tabell 

supaya pelmbacaan hasil pelnellitian melnjadi mudah. Untuk melnelntukan kritelria 

kualitatif dilakukan delngan cara:  

1. Melnelntukan pelrselntasel skolr idelal (skolr maksimum) = 100%. 

2. Melnelntukan pelrselntasel skolr telrelndah (skolr minimum) = 0%. 

3. Melnelntukan rangel = 100-0 = 100. 
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4. Melnelntukan intelrval yang dikelhelndaki = 4 (sangat layak, layak, cukup layak, dan 

kurang layak). 

5. Melnelntukan lelbar intelrval (100/4 = 25). 

6. Belrdasarkan pelrhitungan di atas, maka rangel pelrselntasel dan kritelria kualitatif dapat 

diteltapkan selbagaimana dalam tabell. 

    Hasil kelvalidan dapat ditafsirkan dalam tabell belrikut ini.34 

Tabel III.6 Skala Validitas 

 

No Interval Kriteria 

1 81%-100% Sangat Valid 

2 61%-80% Valid 

3 41%-60% Cukup Valid 

4 21%-40% Kurang Valid 

5 0%-20% Tidak Valid 

         Sumber : modifikasi Novita Septryanesi dan Lazulva, Tahun 201935 

                                                           
34 Drs. Riduwan,M.B.A, Skala Pengukuran Variabel-Variabel Penelitian, Bandung, Alfabeta, Tahun 

2016, Hal 12 

 
35 Novita Septryanesti dan Lazulva, Op.Cit, Hal 206 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan maka dapat diambil 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Berdasarkan pengembangan media audio visual berbasis Canva, 

diperoleh hasil validasi yang menunjukkan bahwa media tersebut 

dinyatakan layak dan memenuhi tiga aspek kelayakan, yaitu kelayakan 

isi dengan persentase 88,46%, kelayakan penyajian sebesar 90%, dan 

kelayakan bahasa sebesar 89,28%. Secara keseluruhan, media ini 

memperoleh persentase 89% dan memenuhi kategori sangat layak. 

2. Media audio visual berbasis Canva yang telah dikembangkan 

dinyatakan praktis dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

Skor respons pengguna dari peserta didik mencapai 100%, sementara 

rata-rata penilaian peserta didik sebesar 69,84%. Dengan demikian, 

media audio visual berbasis Canva yang dikembangkan layak digunakan 

dan memperoleh kriteria baik untuk mendukung proses pembelajaran. 

B. Saran 

Adapun saran dari peneliti atas peneliti yang dilaksanakan adalah 

sebagai berikut: 

1. Peneliti merekomendasikan agar pengembangan media audio visual 

berbasis Canva dilakukan menggunakan model ADDIE hingga tahap 

penilaian, kemudian dilanjutkan dengan tahap evaluasi. 
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2. Peneliti merekomendasikan agar penelitian lebih lanjut dilakukan 

mengenai pengembangan media audio visual berbasis Canva untuk 

materi lainnya, yang dapat dijadikan acuan bagi peneliti selanjutnya.  
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

 

Sekolah  : MA PP.Ansharullah 

Mata Pelajaran : Ekonomi 

Kelas / Semester : X (sepuluh) / 2 

 

Standar Kompetensi : 1. Memahami pengertian manajemen ekonomi, prinsip-prinsip  

manajemen ekonomi, unsur-unsur manajemen ekonomi, fungsi-

fungsi  

manajemen ekonomi, tingkatan manajemen ekonomi serta bidang- 

bidang dan penerapan manajemen ekonomi dalam kegiatan sekolah 

 

Kompetensi Dasar : 1.1 Mengidentifikasi pengertian, prinsip-prinsi dan unsur-unsur  

manajemen ekonomi 

Indikator  : 1. Mendeskripsikan pengertian manajemen ekonomi 

     2. Mendeskripsikan prinsip-prinsip manajemen ekonomi 

     3. Mengidentifikasi hal-hal yang menjadi unsur-unsur dari manajemen  

ekonomi     

Alokasi Waktu : 2 x 45 menit 

 

A. Tujuan Pembelajaran 

a) Siswa dapat mendeskripsikan pengertian manajemen ekonomi 

b) Siswa dapat mendeskripsikan prinsip-prinsip manajemen ekonomi 

c) Siswa dapat mengidentifikasi hal-hal yang menjadi unsur-unsur manajemen ekonomi 

  

B. Materi Pokok 

Pengertian manajemen ekonomi, unsur-unsur manajemen ekonomi serta unsur-unsur 

manajemen ekonomi 

 

 

LAMPIRAN 1 
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C. Uraian Materi 

a) Pengertian manajemen ekonomi 

b) Unsur-unsur manajemen ekonomi 

c) Hal-hal yang menjadi unsur-unsur manajemen ekonomi 

 

D. Pendekatan 

 Kontekstual 

 

E. Metode Pembelajaran 

 Diskusi kelompok 

 

F. Skenario Pembelajaran 

 

1. Kegiatan Awal  

a. Apersepsi 

Guru mengingatkan dan mengembangkan pengetahuan siswa tentang manajemen 

ekonomi pada umumnya. Kemudian guru mempersilakan siswa memasuki ruang audio 

visual untuk melihat tayangan yang berhubungan dengan pengertian manajemen ekonomi, 

prinsip-prinsip manajemen ekonomi serta unsur-unsur manajemen ekonomi atau melihat 

secara lansung bagaimana memanajemen sekolah pada umumnya. Selama kegiatan 

tersebut, guru menghimbau siswa untuk mencatat hal-hal yang penting. 

b. Motivasi 

 Manajemen ekonomi adalah salah satu kegiatan ekonomi yang sangat mendasar. Pada 

materi manajemen ekonomi ini, terlihat sikap seseorang dalam perencanaan perjalanan 

hidupnya. 

 

2. Kegiatan Inti 

a. Siswa dikelompokkan menjadi 3 kelompok, di mana masing-masing kelompok terdiri     

dari 5-6 orang (disesuaikan dengan jumlah siswa). 

b. Kelompok pertama diberi tugas untuk mendeskripsikan pengertian manajemen ekonomi 

c. Kelompok kedua diberi tugas untuk mendeskripsikan prinsip-prinsip manajemen 

ekonomi 

d. Masing-masing kelompok mempersentasikan tugasnya di depan kelas, sedangkan 

kelompok yang lain menanggapi. 
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e. Dengan bimbingan guru, siswa membuat kesimpulan.  

 

3. Kegiatan Akhir 

a. Guru dan siswa melakukan refleksi 

b. Penilaian 

 Tes lisan dengan beberapa pertanyaan (kognitif) 

 Lembar pengamatan (afektif) 

 Lembar pengamatan (psiko motorik) 

c. Siswa mengerjakan soal-soal evaluasi yang terdapat pada buku teks Ekonomi Esis 

 

G. Sumber dan Alat 

 Buku teks, spidol, Laptop dan Alat proyektor 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  

(RPP) 

 

 

Sekolah  : MA PP.Ansharullah 

Mata Pelajaran : Ekonomi 

Kelas / Semester : X (sepuluh) / 2 

 

Standar Kompetensi : 1. Memahami pengertian manajemen ekonomi, prinsip-prinsip  

manajemen ekonomi, unsur-unsur manajemen ekonomi, fungsi-

fungsi  

manajemen ekonomi, tingkatan manajemen ekonomi serta bidang- 

bidang dan penerapan manajemen ekonomi dalam kegiatan sekolah 

 

Kompetensi Dasar : 1.2 Mendeskripsikan fungsi-fungsi manajemen ekonomi dan 

tingkatan  

manajemen ekonomi 

 

Indikator  : 1. Mendeskripsikan fungsi-fungsi manajemen ekonomi 

     2. Mengidentifikasi tingkatan manajemen ekonomi 

 

Alokasi Waktu : 2 x 45 menit 

 

A. Tujuan Pembelajaran 

a) Siswa dapat mendeskripsikan fungsi-fungsi manajemen ekonomi 

b) Siswa dapat mengidentifikasi tingkatan manajemen ekonomi 

 

B. Materi Pokok 

 Fungsi-fungsi manajemen ekonomi dan tingkatan manajemen ekonomi 

 

C. Uraian Materi 

a) Fungsi-fungsi manajemen 

b) Tingkatan manajemen ekonomi 

D. Pendekatan 
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 Kontekstual 

 

E. Metode Pembelajaran 

 Diskusi kelompok dan studi kepustakaan  

 

F. Skenario Pembelajaran 

 

1. Kegiatan Awal  

a. Apersepsi 

Guru mengulas kembali pembahasan materi yang lalu tentang pengertian, prinsip-

prinsip dan unsur-unsur manajemen ekonomi. Banyak perencanaan yang tidak 

terpenuhi dan terlaksana dengan baik karena keterbatasan sumber dayanya. 

Kemudian guru mempersilahkan siswa memasuki ruang audio visual untuk 

melihat tayangan yang berhubungan dengan fungsi-fungsi manajemen ekonomi dan 

tingkatan manajemen ekonomi. Selama kegiatan tersebut, guru menghimbau siswa 

untuk mencatat hal-hal yang penting. 

b. Motivasi 

Masalah fungsi-fungsi manajemen ekonomi dan tingkatan manajemen ekonomi 

adalah  pembahasan yang penting mengenai manajemen ekonomi. 

2. Kegiatan Inti 

a. Siswa dikelompokkan menjadi empat kelompok, di mana masing-masing kelompok 

terdiri dari 4-5 orang (disesuaikan dengan jumlah siswa). 

b. Kelompok pertama diberi tugas untuk  mendeskripsikan 1 dan 2 fungsi manajemen 

ekonomi 

c. Kelompok kedua diberi tugas untuk mendeskripsikan 3 dan 4 fungsi manajemen 

ekonomi 

d. Kelompok ketiga diberi tugas untuk memberikan pernyataan bagaimana cara 

mengimplementasikan fungsi-fungsi manajemen ekonomi  

e. Kelompok keempat diberi tugas untuk meengidentifikasi tingkatan-tingkatan 

manajemen ekonomi. 

f. Masing-masing kelompok mempersentasikan tugasnya di depan kelas, sedangkan 

kelompok yang lain menanggapi. 

g. Dengan bimbingan guru, siswa membuat kesimpulan. 
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3. Kegiatan Akhir 

a. Guru dan siswa melakukan refleksi 

b. Penilaian 

 Hasil kerja kelompok (kognitif)  

 Lembar pengamatan (afektif) 

 Lembar pengamatan (psiko motorik) 

c. Siswa mengerjakan soal-soal evaluasi yang terdapat pada buku teks Ekonomi Esis. 

d. Siswa diberi tugas untuk mencari artikel koran dan majalah yang berkaitan dengan 

masalah kelangkaan. 

 

G. Sumber dan Alat 

 Buku teks,laptop dan alat proyektor 
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 

(RPP) 

 

Sekolah  : MA PP.Ansharullah 

Mata Pelajaran : Ekonomi 

Kelas / Semester : X (sepuluh) / 2 

 

Standar Kompetensi : 1. Memahami pengertian manajemen ekonomi, prinsip-prinsip  

manajemen ekonomi, unsur-unsur manajemen ekonomi, fungsi-

fungsi  

manajemen ekonomi, tingkatan manajemen ekonomi serta bidang- 

bidang dan penerapan manajemen ekonomi dalam kegiatan sekolah  

 

Kompetensi Dasar : 1.3 Mengidentifikasi bidang-bidang manajemen ekonomi dan 

penerapan  

manajemen dalam kegiatan sekolah 

 

Indikator          : 1. Mendeskripsikan bagian yang menjadi bidang-bidang manajemen     

ekonomi 

2. Mengimpletasikan  manajemen ekonomi dalam kegiatan sekolah 

     

Alokasi Waktu : 2 x 45 menit 

 

A. Tujuan Pembelajaran 

a) Siswa dapat mendeskripsikan bagian yang menjadi bidang-bidang manajemen ekonomi 

b) Siswa dapat mengimplementasikan manajemen ekonomi dalam kegiatan sekolah 

 

B. Materi Pokok 

Pembagian bidang-bidang manajemen ekonomi serta mengimplementasikan 

manajemen ekonomi dalam kegiatan sekolah 

 

C. Uraian Materi 

a) Bagian yang mana menjadi bidang-bidang manajemen ekonomi  

b) Mengimplementasikan manajemen ekonomi dalam kegiatan sekolah 
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D. Pendekatan 

 Kontekstual 

 

E. Metode Pembelajaran 

 Diskusi kelompok dan studi kepustakaan 

 

F. Skenario Pembelajaran 

 

1. Kegiatan Awal  

a. Apersepsi 

Guru mengulas kembali pembahasan materi yang lalu tentang fungsi-fungsi 

manajemen ekonomi dan tingkatan manajemen ekonomi. Kemudian guru mengaitkan 

materi tersebut dengna bidang-bidang manjemen ekonomi serta penerapan manajemen 

ekonomi dalam kegiatan sekolah dengan memberi penjelasan yang singkat dan jelas 

tentang materi yang baru dan kompetensi yang harus dikuasai. 

b. Motivasi 

Masalah tentang apa saja bidang-bidang manajemen ekonomi tersebut serta 

implementasi penerapan manajemen ekonomi nya dalam kegiatan sekolah sehingga 

harus dipahami dengan tuntas 

 

2. Kegiatan Inti 

a. Siswa dikelompokkan menjadi dua kelompok, di mana masing-masing kelompok 

terdiri dari 8-7 orang (disesuaikan dengan jumlah siswa) 

b. Kelompok pertama diberi tugas untuk mendeskripsikan bagian bidang-bidang 

manajemen ekonomi 

c. Kelompok kedua diberi tugas untuk mengimplementasikan bagaimana manajemen 

ekonomi dalam kegiatan sekolah 

e. Masing-masing kelompok mempersentasikan tugasnya di depan kelas, sedangkan 

kelompok yang lain menanggapi. 

f. Dengan bimbingan guru, siswa membuat kesimpulan. 

 

3. Kegiatan Akhir 

a. Guru dan siswa melakukan refleksi 
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b. Penilaian 

 Tes lisan dengan beberapa pertanyaan (kognitif) 

 Lembar pengamatan (afektif) 

 Lembar pengamatan (psiko motorik) 

c. Siswa mengerjakan soal-soal evaluasi yang terdapat pada buku teks Ekonomi Esis. 

 

G. Sumber dan Alat 

 Buku teks, spidol, laptop dan alat proyektor 

 

 

 

 

Kepala MA PP.Ansharullah 

 

 

 

 

SYAMSUARDI S,Pd.i 

Pulau Birandang, Januari 2025 

Guru Mata Pelajaran, 

 

 

 

PUTRI AMINAH SE 

 

 

  



106 
 

 
 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN 2 



107 
 

 
 



108 
 

 
 



109 
 

 
 



110 
 

 
 

 

  



111 
 

 
 

 

 

 

LAMPIRAN 3 



112 
 

 
 

 



113 
 

 
 



114 
 

 
 

 

 

  



115 
 

 
 

 

 

 

LAMPIRAN 4 



116 
 

 
 



117 
 

 
 



118 
 

 
 

 

 

  



119 
 

 
 

 

 

ISI AHLI MEDIA 

Hasil uji validitas ahli media pembelajaran media audio visual LCD (liquid crystal 

display) berbasis canva dalam pembelajaran ekonomi kelas XI di MA Ansharullah. 

1. Pizaini, ST.,Kom (sebagai validator ahli media) 

 

a. Tampilan 

 

Presentase Validasi = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

  Presentase Validasi = 
21

24
 × 100% 

Presentase Validasi = 87,5% 

b. Kemudahan Pengguna 

No. Komponen 
Skor yang 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 

1 4 4 

2 4 4 

3 4 4 

4 4 4 

JUMLAH 16 16 

Presentase Validasi = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

  Presentase Validasi = 
16

16
 × 100% 

Presentase Validasi = 100% 

 

 

 

No. Komponen Skor yang diperoleh Skor Maksimal

1 4 4

2 4 4

3 3 4

4 4 4

5 3 4

6 3 4

JUMLAH 21 24

LAMPIRAN 5 
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c. Konsistensi 

No. Komponen 
Skor yang 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 

1 4 4 

2 3 4 

3 4 4 

JUMLAH 11 12 

Presentase Validasi = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

  Presentase Validasi = 
11

12
 × 100% 

Presentase Validasi = 91,66% 

d. Kemanfaatan 

No. Komponen 
Skor yang 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 

1 3 4 

2 4 4 

3 4 4 

4 4 4 

5 3 4 

6 3 4 

JUMLAH 21 24 

Presentase Validasi = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

  Presentase Validasi = 
21

24
 × 100% 

Presentase Validasi = 87,5% 

e. Kegrafikan 

No. Komponen 
Skor yang 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 

1 3 4 

2 4 4 

3 4 4 

4 4 4 

5 3 4 

JUMLAH 18 20 

Presentase Validasi = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

  Presentase Validasi = 
18

20
 × 100% 
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Presentase Validasi = 87,5% 

 

f. Keseluruhan 

Komponen 
Skor yang 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Tampilan 21 24 

Kemudahan 

Penggunaan 
16 16 

Konsistensi 11 12 

Kemanfaatan 21 24 

Kegrafikan 18 20 

JUMLAH 87 96 

 

Presentase Validasi = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

  Presentase Validasi = 
87

96
 × 100% 

Presentase Validasi = 90,62% 
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ISI AHLI MATERI 

Hasil uji validitas ahli materi pembelajaran media audio visual LCD (liquid crystal 

display) berbasis canva dalam pembelajaran ekonomi kelas XI di MA Ansharullah. 

1. Wardani Purnama Sari, M.Pd (sebagai ahli materi) 

a. Kelayakan Isi 

No. Komponen 
Skor yang 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 

1 3 4 

2 3 4 

3 4 4 

4 3 4 

5 4 4 

6 3 4 

7 4 4 

8 3 4 

9 3 4 

10 4 4 

11 4 4 

12 4 4 

13 4 4 

JUMLAH 46 52 

Presentase Validasi = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

  Presentase Validasi = 
46

52
 × 100% 

Presentase Validasi = 88,64% 

b. Kelayakan Penyajian 

No. Komponen 
Skor yang 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 

1 3 4 

2 4 4 

3 4 4 

4 4 4 

5 3 4 

JUMLAH 18 20 

 

Presentase Validasi = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

LAMPIRAN 6 
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  Presentase Validasi = 
18

20
 × 100% 

Presentase Validasi =90% 

c. Kelayakan Bahasa 

No. Komponen 
Skor yang 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 

1 4 4 

2 3 4 

3 3 4 

4 4 4 

5 4 4 

6 4 4 

7 3 4 

JUMLAH 25 28 

 

Presentase Validasi = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

  Presentase Validasi = 
25

28
 × 100% 

Presentase Validasi = 89,28% 

d. Keseluruhan 

Komponen 
Skor yang 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 

Kelayakan isi 46 52 

Kelayakan Penyajian 18 20 

Kelayakan Bahasa 25 28 

JUMLAH 89 100 

Presentase Validasi = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

  Presentase Validasi = 
89

100
 × 100% 

Presentase Validasi = 89,28% 
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Hasil uji validitas ahli materi pembelajaran media audio visual LCD (liquid crystal 

display) berbasis canva dalam pembelajaran ekonomi kelas XI di MA Ansharullah. 

1. Putri Aminah, SE (sebagai ahli pendidik praktikalitas) 

a. Kelayakan isi 

No. Komponen 
Skor yang 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 

1 4 4 

2 4 4 

3 4 4 

4 3 4 

5 4 4 

6 3 4 

7 4 4 

8 4 4 

JUMLAH 30 32 

Presentase Validasi = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

  Presentase Validasi = 
30

32
 × 100% 

Presentase Validasi = 93,75% 

b. Kelayakan bahasa 

No. Komponen 
Skor yang 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 

1 4 4 

2 3 4 

3 3 4 

4 4 4 

5 4 4 

6 4 4 

7 3 4 

JUMLAH 25 28 

 

Presentase Validasi = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

  Presentase Validasi = 
25

28
 × 100% 

Presentase Validasi = 95,83% 

LAMPIRAN 7 
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c. Kelayakan Penyajian 

No. Komponen 
Skor yang 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 

15 4 4 

16 4 4 

17 4 4 

18 4 4 

19 4 4 

20 4 4 

21 4 4 

22 3 4 

23 4 4 

JUMLAH 35 36 

 

Presentase Validasi = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

  Presentase Validasi = 
35

36
 × 100% 

Presentase Validasi = 97,22% 

d. Kelayakan Kepraktiksan 

No. Komponen 
Skor yang 

diperoleh 

Skor 

Maksimal 

24 4 4 

25 4 4 

26 4 4 

27 4 4 

JUMLAH 16 16 

 

Presentase Validasi = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

  Presentase Validasi = 
16

16
 × 100% 

Presentase Validasi = 100 % 
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DATA HASIL ANGKET 

 

1. Tampilan     

No SP SM   

1 60 88 184/264 X 100 

2 63 88 69,69 Valid  

3 61 88   

Jumlah 184 264   

     
2. Penyampaian 

Materi    

No SP SM   

4 59 88 424/616 X 100 

5 61 88 68,83 Valid 

6 63 88   

7 61 88   

8 59 88   

9 61 88   

10 60 88   

Jumlah 424 616   

  

No 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 JUMLAH

1 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 57

2 3 4 3 4 3 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3 52

3 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 55

4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 4 4 54

5 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 3 4 55

6 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 55

7 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 3 4 4 4 55

8 3 3 4 3 3 4 4 4 3 3 4 4 4 4 3 53

9 3 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 56

10 4 3 4 2 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 53

11 4 4 3 4 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 4 55

12 3 3 4 3 4 4 3 3 4 4 3 3 4 3 4 52

13 3 4 4 3 4 2 4 3 4 3 4 4 4 4 4 54

14 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 54

15 4 4 4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 55

16 3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 54

17 4 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 2 3 55

JUMLAH 60 63 61 59 61 63 61 59 61 60 62 63 64 62 65

LAMPIRAN 8 
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DATA HASILANGKET 

3. Manfaat    

No SP SM 317/440 X 100 

11 62 88 72,04 Valid 

12 63 88   

13 64 88   

14 63 88   

15 65 88   

Jumlah 317 440   

     

4. Keseluruhan    

No SP SM 925/1.320 X 100 

1 184 264 70,07 Valid 

2 424 616   

3 317 440   

Jumlah 925 1320   
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DOKUMENTASI AHLI MEDIA 
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DOKUMENTASI AHLI MATERI 
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DOKUMENTASI AHLI PRAKTIKALITAS 
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DOKUMENTASI WAWANCARA  
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DOKUMENTASI PENYEBARAN ANGKET 
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DOKUMENTASI PERTEMUAN PERTAMA 
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DOKUMENTASI PERTEMUAN KEDUA 
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DOKUMENTASI PERTEMUAN KETIGA 
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