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Abstrak

Media pembelajaran merupakan fasilitas ataupun perangkat komunikasi yang digunakan antara
pendidik dan peserta didik yang penggunaannya dapat mengembangkan minat belajar peserta didik,
meningkatkan hasil belajar dan lebih bersifat interaktif. Dalam media pembelajaran perlu adanya
inovasi terutama inovasi penggunaan media pembelajaran. Inovasi yang dilakukan salah satunya adalah
inovasi untuk menciptakan multimedia pada proses pembelajaran yang interaktif yang memiliki tujuan
menciptakan kriteria sesuai fungsi, menyampaikan pesan dan mempunyai daya interaktivitas kepada
pengguna. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan teknologi /fearning media berbasis
Canva for Education terintregasi QR Code pada materi komponen dan sensor utama sistem EFI, untuk
mengetahui kelayakan teknologi dan mengetahui pendapat mahasiswa terhadap teknologi learning
media berbasis Canva for Edncation terintregasi QR Code pada materi komponen dan sensor utama
sistem EFI. Pengembangan media pembelajaran ini mengadopsi model ADDIE dimana terdiri dari 5
tahapan: Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Akan tetapi, pada tahap Evaluation
tidak dilaksanakan. Kegiatan penelitian pengembangan yang telah dilaksanakan menghasilkan sebuah
produk media pembelajaran berbasis Canva for Edncation terintregasi QR code. Hasil validasi media
pembelajran berbasis Canva for Education terintregasi QR Code mendapatkan nilai persentase sebesar
67,1% dengan kriteria “layak” untuk ahli media, lalu mendapatkan nilai persentase sebesar 64,2%
dengan pada kriteria “cukup layak” untuk ahli materi. Untuk hasil uji coba yang telah diterapkan
tethadap 25 mahasiswa offering B1 Prodi Pendidikan Teknik Otomotif Universitas Negeri Malang,
mendapat respon psitif dengan presentase sebesar 84,2% dengan kriteria “sangat menarik” dan secara
keseluruhan rata-rata pemahaman mahasiswa terhadap materi “Komponen dan Sensor Utama Sistem
EFT” adalah sebesar 80,36, schingga dapat disimpulkan bahwa pemahaman kompetensi mahasiswa
dalam materi komponen dan sensor utama system EFI termasuk ke dalam kriteria “cukup baik” telah
memenuhi nilai = 75.

Kata Kunci: camva for eEducation, QR Code, komponen dan sensor utama sistem EFI, media
pembelajaran.

Abstract

Learning media are communication facilities or devices used between educators and students whose
use can develop students' interest in learning, improve learning outcomes and be more interactive. In
learning media there needs to be innovation, especially innovation in the use of learning media. One
of the innovations carried out is innovation to create multimedia in an interactive learning process
which has the aim of creating criteria according to function, conveying messages and having
interactivity to users. The aim of this research is to produce Canva for Education-based learning
media technology integrated with QR Code in the main components and sensors of the EFI
(Electronic Fuel Injection) system, to determine the feasibility of the technology and find out
students' opinions regarding Canva for Education-based learning media technology integrated with
QR Code in component materials and sensors. main EFI system. The development of this learning
media adopts the ADDIE model, which consists of 5 stages: Analyse, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. However, at the Evaluation stage it was not carried out. The
development research activities that have been carried out have resulted in a learning media product
based on Canva for Education integrated with QR codes. The results of the validation of Canva for
Education-based learning media integrated with QR code obtained a percentage value of 67.1% with
the "decent" criteria for media experts, then obtained a percentage value of 64.2% with the "faitly
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adequate” criteria for material experts. The results of the trial that was applied to 25 students offering
B1 Automotive Engineering Education Study Program, State University of Malang, received a positive
response with a percentage of 84.2% with the criteria "very interesting" and overall the average
understanding of students regarding the material "Components and Sensors" Main EFI System" is
80.36, so it can be concluded that students' understanding of competence in the main components
and sensors of the EFI system is included in the "good enough" criteria and has met a score of = 75.

Keywords: canva for education, QR Code, main components and sensors of the EFI system, learning

media.

Pendidikan merupakan usaha untuk
meningkatkan taraf hidup kearah yang lebih
baik. Hal tersebut berguna untuk menciptakan
suasana pembelajaran yang efektif agar peserta
didik  meraith  prestasi  belajar  dengan
mengembangkan potensi pengetahuan dan
keterampilan.  Sopian (2016) menyatakan
bahwa pendidik bertugas sebagai sumber
pembelajaran bagi peserta didik mempunyai
tugas serta tanggung jawab menumbuhkan
keterpaduan harmonis yang saling melengkapi.
Untuk mendapatkan proses pembelajaran yang
dinamis, proses pembelajaran  sebaiknya
dilakukan dengan media pembelajaran yang
menarik dan interaktif.

Menurut Mahyudin (2020), media
pembelajaran  merupakan fasilitas ataupun
perangkat komunikasi yang digunakan antara
pendidik  dan  peserta  didik. Manfaat
penggunaan media pembelajaran pada proses
pembelajaran  yaitu dapat mengembangkan
minat belajar peserta didik, meningkatkan hasil
belajar dan lebih bersifat interaktif (Adam &

T.S, 2021).

Menurut Anam & Yahya (2021)
pendidik  perlu  adanya inovasi dalam
pembelajaran  terutama  inovasi  dalam

penggunaan media pembelajaran. Salah satu
diantaranya yaitu inovasi untuk menciptakan
multimedia pada proses pembelajaran yang
interaktif. Multimedia interaktif ~menurut
Wulandari (2017) merupakan hasil rancangan
desainer berupa tampilan multimedia yang
bertujuan menciptakan kriteria sesuai fungsi,
menyampaikan pesan, dan mempunyai daya
interaktivitas kepada pengguna. Media yang
interaktif bermacam-macam jenisnya seperti
yang disebutkan oleh Mushthofa (2021) dapat
berupa produk dan layanan digital dengan
memanfaatkan komputer untuk
menggabungkan berbagai konten seperti
halnya dalam bentuk teks, bentuk gambar,

bentuk animasi, bentuk video, bentuk audio,
dan berbentuk grafik.

Proses  pembelajaran  merupakan
proses komunikasi yang membutuhkan media
pembelajaran untuk meningkatkan
pemahaman, menampilkan informasi, serta
membantu  menafsitkan  informasi  yang
diterima. Dalam penggunaan media
pembelajaran membuat proses pembelajaran
materi sistem EFI menjadi lebih menarik dan
mudah dipahami, hal ini dikarenakan pada
media pembelajaran tersebut menampilkan
gambar yang menarik tidak hanya berupa teks.

Berbagai inovasi untuk
mengembangkan media pembelajaran terus
bermunculan  guna  mendukung proses
pembelajaran yang efektif. Salah satunya situs
berbasis website yang sering digunakan untuk
membuat media pembelajaran saat ini ialah
Canva. Canva merupakan sebuah tool desain
grafis yang membantu pengguna merancang
desain kreatif secara online. Canva saat ini
terus berinovasi guna menunjang proses
pembelajaran. Kelebihan dari canva yang
ditawarkan antara lain seperti akses yang
mudah, tampilan depan yang menarik serta
kemudahan penggunaan menjadi
pertimbangan  pemilihan  Canva  untuk
memproduksi media pembelajaran.

Media pembelajaran memiliki berbagai
jenis salah satunya adalah QR (Quwick Respon)
Code. QR Code merupakan evolusi dari
barcode yang awalnya satu dimensi menjadi
dua dimensi. QR Code berisi informasi baik
diarah vertikal dan horizontal, sedangkan
barcode berisi data dalam satu arah saja. QR
Code memegang jauh volume yang lebih besar
informasi dari barcode (Narayanan, 2012). QR
Code bebas untuk menghasilkan dan
mengakses data dengan cepat, dan dapat
dibaca dengan smartphone. Di Indonesia
penggunaan QR code belum terlalu populer.
Akan tetapi aplikasi QR reader untuk berbagai
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macam tipe ponsel cukup banyak tersedia
untuk diunduh secara gratis melalui Internet
(Ridwan, dkk. 2010).

Pada penelitian ini dirancang media
pembelajaran dengan menggunakan aplikasi
Canva yaitu program aplikasi yang disediakan
untuk membuat desain tampilan publikasi yang
menarik untuk keperluan pembelajaran. Media
pembelajaran yang dihasilkan memuat berupa
text, gambar, audio dan video. Media
pembelajaran tersebut terintregasi QR code
guna  mempermudah  mahasiswa  untuk
mengakses tampilan materi yang telah dibuat
dengan cara megscan kode  barcode
menggunakan kamera handphone, yang
nantinya diletakan pada setiap komponen dan
sensor utama sistem EFI sesuai dengan posisi
masing-masing.

Dengan adanya media pembelajaran ini
diharapkan mahasiswa mampu memahami
materi komponen dan sensor utama pada
sistem EFI dengan baik dan efektif, karena
pembelajaran yang efektif yaitu mahasiswa
dapat melihat, mendengar, merasakan dan
mengalami. Perancangan dan pembuatan
media pembelajaran ini diharapkan dapat
membantu dan mempermudah mahasiswa
Prodi Pendidikan Teknik Otomotif dalam
mempelajari dan memahami materi komponen
dan sensor utama sistem EFI. Selain itu media
pembelajaran  ini  diharapkan = mampu
mempermudah  tenaga  pendidik  dalam
menyapaikan materi sekaligus dapat digunakan
mahasiswa untuk belajar mandiri.

METODE PENELITIAN
Jenis penelitian yang digunakan dalam
penelitian dan  pengembangan media

pembelajaran Canva for Education terintregasi
OR-code ini adalah jenis penelitian Research and

development. Menurut pengertian  dari
Sugiyono  (2013) mengungkapkan bahwa
(Research and development) merupakan

metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan suatu produk tertentu, dan
menguji efektivitas produk tersebut, sehingga
dapat menghasilkan suatu produk tertentu
maka digunakan model penelitian yang
memiliki sifat analisis kebutuhan.
Pengembangan produk dengan
pemilihan model pengembangan yang baik

akan menghasilkan sebuah produk yang efektif
dan efisien, memilih model pengembangan
yang tepat akan menghasilkan produk yang
dapat diaplikasikan dengan baik dan mudah.

Desain model ADDIE diadopsi dalam
pembuatan penelitian ini, ADDIE sendiri
kepanjangan dari Analysis, Design,
Development, Implementation, and
Evaluation. Model desain ADDIE ini
pengembangannya di rancang dengan lima
tahapan. Namun, peneliti hanya melaksanakan
hingga tahap Implementation (Implementasi)
saja, dikarenakan terdapat keterbatasan waktu.
Jika sampai tahap Evaluation (Evaluasi)
membutuhkan waktu yang sangat lama.

Untuk  mengetahui dan  menilai
keefektifan produk yang dihasilkan, data
dikumpulkan sesuai dengan informasi yang
dibutuhkan tentang produk yang
dikembangkan dan tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai. Dua bentuk data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah data kualitatif dan

data kuantitatif.
Tabel 1. Kriteria Penilaian Validasi Produk

Presentase Kriteria Kriteria
Kelayakan Kevalidan  Kelayakan
85%<skor=100% Sangat Sangat
valid layak
65%<skor<184% Valid Layak
45%<skor<64% Cukup Cukup
valid layak
0%<skor<44% Kurang Kurang
valid layak

Tabel 2. Kriteria Penilaian Kemenarikan Produk
Kriteria
Kemenarikan

Prsentase
Kemenarikan
81%-100%
61%-80%
41%-60%
<49%

Sangat menarik
Menarik
Cukup menarik
Kurang menarik

Data yang diambil menggunakan uji
angket/kuisioner yang harus diisi oleh ahli
media, ahli materi dan 25 mahasiswa offering
B1 Prodi Pendidikan Teknik Otomptof
Universitas Negeri Malang, untuk dapat
menilai sebuah produk media pembelajaran.

Pada data pemahaman kompetensi
mahasiswa, Data yang diambil menggunakan
lembar latihan soal berbentuk pilihan ganda
dengan kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
adalah sebesar 75. Berikut ini terdapat tabel
kriteria pemahaman siswa menurut (Harisandy,
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2015) yang telah dimodifikasi. Peneliti
mengumpulkan data melalui survei, observasi,
dan wawancara. Untuk mengidentifikasi akar
penyebab permasalahan dilakukan wawancara
dengan dosen offering B1 Prodi Pendidikan
Teknik Otomtoif Universitas Negeri Malang,
Selanjutnya pada saat mengaplikasikan media
dilakukan observasi dengan menggunakan
kriteria observasi. Hal ini berkaitan dengan
reaksi mahasiswa, serta unsur-unsur yang
memotivasi dan mengecilkan hati dalam
penggunaan  media. Saat menggunakan
kuesionet, seseorang  berharap  untuk
memastikan bagaimana perasaan kelompok
spesialis dan siswa tentang materi yang sedang

dibuat.

Tabel 3. Kriteria Pemahaman Siswa

No Kriteria Nilai

1 Sangat Baik 93 -100

2 Baik 84 -92

3 Cukup Baik 75—83

4 Kurang Baik <75
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian pengembangan ini
menghasilkan ~ sebuah ~ produk = media

pembelajaran berbentuk kartu (QR-code yang
bisa diakses melalui smartphone secara mudah.
Hal tersebut dapat memudahkan para
mahasiswa untuk melakukan pembelajaran
praktek identifikasi pada engine trainer. Menurut
Hidayati, N (2013) Komunikasi tidak akan
berjalan lancar, tanpa ada bantuan media. Oleh
karena itu, dalam proses belajar mengajar
diperlukan suatu media pembelajaran untuk
mempermudah proses penyampaian materi.
Media pembelajaran  Canva  for Education
berbentuk  kartu = QJR-wwde ini  sudah
diaplikasikan oleh mahasiswa offering Bl
Prodi Pendidikan Teknik Mesin Universitas
Negeri Malang, Media ini dibuat dengan

menggunakan  paradigma  pengembangan
ADDIE dan metodologi  Research — and
Development  (R&D) (Analyze, Design,

Development, Implementation, dan Evaluasi).

Media  pembelajaran  ini,  dapat
digunakan secara mudah dengan
memanfaatkan  kamera smartphone. Hal

tersebut dapat memberikan efek berupa daya
tarik bagi mahasiswa untuk mempelajari materi
di dalam media pembelajaran, sekaligus
menjadi  sebuah  stimulus  pemahaman

kompetensi  bagi  mahasiswa.  Menurut
Meiristanti dan Puspasari (2020) menerangkan
jika media pembelajaran berbasis android
(smartphone) bisa menarik minat belajar para
siswa, karena dapat diakses kapan saja dan
dimana saja. Materi di dalam media
pembelajaran juga dapat diakses secara offline,
sedangkan  untuk  menuju ke  video
pembelajaran, mahasiswa perlu menggunakan
data internet untuk mengakses menuju link
youtube.
Berdasarkan penilaian dari ahli media,
pembelajaran  Canva  for Education
berbasis QR-code mendapatkan nilai total
sebesar 47 dengan rata-rata 3,35% dan
mendapatkan  presentase  67,1%  dengan
kriteria “Layak”.

Sedangkan hasil validasi dari ahli
materi secara keseluruhan yang mendapatkan
nilai total sebesar 45 dengan rata-rata 3,21 dan

media

mendapatkan  persentase  64,2%  dengan
kriteria “Cukup Layak”.
Tabel 4. Hasil Respon Mahasiswa
Skor
Nama Sko P B
Mahasiswa t Msak (%) Kriteria
Abdul 41 45 91,1 Sangat
Jabbar Menarik
Ardhi
Abdul 32 45 71,1 Menarik
Rahmat
Achmad 38 45 84,4  Sangat
Dhani Menarik
Saksono
Achmad 40 45 88,8 Sangat
Zulfa Al Menarik
Hafiz
Adelya 33 45 73,3  Menarik
Sherly
Wahyudi
Afif Rizgi 41 45 91,1 Sangat
Nizar Menarik
Agfa Apta 38 45 84,4  Sangat
Arganta Menarik
Agus Setyo 42 45 93,3 Sangat
Budianto Menarik
Al Afif 39 45 86,6 Sangat
Adma Menarik
Wijaya
Anda 42 45 93,3 Sangat
Permadani Menarik
Angger 42 45 93,3 Sangat
Putro Menarik
Argi Putu 35 45 77,7  Menarik
Satrio
Bagus 41 45 91,1 Sangat
Abimanyu Menarik
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Dandy 36 45 80  Menarik
Alvinza
Eko Susilo 28 45 62,2  Menarik
Erdiano 36 45 80 Menarik
Adila S
Febis Fadlul 40 45 88,8 Sangat
Muhaimin Menarik
Febri Ali 39 45 86,6 Sangat
Akbar Menarik
Febriyanti 28 45 62,2  Menarik
Fikri I’zas 39 45 86,6 Sangat
Gunawan Menarik
Gagas 33 45 73,3  Menarik
Hablur
Robbani
Gita 42 45 93,3 Sangat
Wulandari Menarik
Hadi 41 45 91,1 Sangat
Wibowo Menarik
Haris 37 45 82,2 Sangat
Winarko Menarik
Nazila 45 45 100 Sangat
Tasbikhatuz Menarik
948 112 82,2  Sangat
5 Menari
k
Tabel di atas menunjukkan hasil
respon mahasiswa terhadap kemenarikan
media pembelajaran  berbasis  Canva  for
Edncation  terintregasi ~ JR-Code  yang

mendapatkan nilai total dari 25 mahasiswa
yaitu, 948 dengan persentase sebesar 84,2%
dengan kriteria “Sangat Menarik”.

Untuk  data  hasil  pemahaman
mahasiswa  setelah menggunakan media
pembelajaran  berbasis  Canva for Education
terintregasi  JR-Code  yang mendapatkan
rata-rata nilai  keseluruhan sebesar 80,36
dengan  kriteria  “Cukup  Baik”. Data
pemahaman mahasiswa didapat dari hasil soal
latihan yang dibagikan ke mahasiswa. Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) adalah 75.

Penelitian pengembangan ini
menghasilkan ~ sebuah ~ produk  media
pembelajaran berbentuk kartu (QR-code yang
bisa diakses melalui smartphone secara mudah.
Hal tersebut dapat memudahkan para
mahasiswa untuk melakukan pembelajaran
praktek identifikasi pada engine trainer.
Menurut Hidayati, N (2013) Komunikasi tidak
akan berjalan lancar, tanpa ada bantuan media.
Oleh karena itu, dalam proses belajar mengajar
diperlukan suatu media pembelajaran untuk
mempermudah proses penyampaian materi.

Media pembelajaran  Canva  for Education
berbentuk  kartu = QR-wde ini  sudah
diaplikasikan oleh mahasiswa offering Bl
Prodi Pendidikan Teknik Mesin Universitas
Negeri Malang,

Tahap awal pengembangan dilakukan
observasi langsung pada lapangan, hal tersebut
dilakukan untuk mendapatkan informasi
terkait dengan perancangan desain media

pembelajaran  yang sesuai dengan tujuan
penelitian.  Selanjutnya  desain ~ media
pembelajaran  lebih  disempurnakan dan
dilakukan ~ proses = pembuatan = media

pembelajaran tersebut.
Dalam pembuatan aplikasi terdapat

beberapa proses, yang pertama meliputi
penetapan  materi, kemudian pembuatan
storyboard dan  yang  terakhir  proses

penyusunan isi di dalam media pebelajaran.
Jika  beberapa  tahapan tersebut telah
dilaksanakan, media pembelajaran berbasis
Canva for Education terintregasi OJR-code telah
siap digunakan.

Sebelumnya, dilakukan validasi oleh
ahli media / materi dan uji coba lapangan agar
aplikasi tersebut layak dan siap digunakan
sebagai media pembelajaran di di kelas.
Menurut  Sugiyono  (2012) tujuan  dari
penelitian ialah membuat sebuah produk
tertentu, yang telah melalui serangkaian tahap

(uj coba) untuk  melihat  tingkat
keberhasilannya.

Media  pembelajaran  ini,  dapat
digunakan secara mudah dengan

memanfaatkan kamera smartphone. Hal tersebut
dapat memberikan efek berupa daya tarik bagi
mahasiswa untuk mempelajari materi di dalam
media pembelajaran, sekaligus menjadi sebuah
stimulus ~ pemahaman  kompetensi  bagi
mahasiswa. Selain itu, menurut Ulfa dkk.
(2017) mengatakan bahwa media pembelajaran
berbasis android memiliki sifat yang fleksibel,
interaktif, dan menarik, sehingga memudahkan
dalam proses pembelajarannya.

Media pembelajaran berbasis Canva for
edncation terintregasi JR-code memiliki beberapa
bagian dan tampilan materi, antara lain: Kartu
OR-code, yang berisi kode barcode yang
berguna untuk mengakses media pembelajaran
yang disajikan berbentuk slide tampilan materi;
Halaman Awal, berisi penjelasan awal tentang
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pengertian serta fungsi dari komponen dan
sensor utama sistem EFI; Halaman kedua,
pada slide komponen berisi tentang penjelasan
beberapa cara perawatan yang dilakukan pada
komponen sistem EFI, pada slide sensor :
berisi tentang penjelasan cara kerja dasar pada
sensor sistem EFI; Halaman ketiga, pada slide
komponen berisi tentang diagnosis kerusakan
yang kemungkinan terjadi pada komponen
sistem EFI, pada slide sensor disajikan
gambaran cara kerja dari sensor dan tombol
link play video wuntuk memutar video
penjelasan tentang cara kerja sensor EFI;
Halaman keempat, , berisi penjelasan tentang
beberapa perawatan yang dilakukan pada
sensor utama sistem EFI; Halaman kelima,
berisi tentang diagnosis kerusakan yang
kemungkinan terjadi pada sensor utaa sistem
EFIL.

Dalam media pembelajaran berbasis
Canva for education terintregasi JR-code memuat
materi identifikasi komponen dan sensor
utama sistem EFI antara lain: Penjelasan
tentang pengertian komponen dan sensor
utama system EFI; Penjelasan cara kerja
sensor system EFI; Penjelasan cara perawatan
pada komponen dan sensor utama system
EFI; Penjelasan tentang diagnosis kerusakan
yang terjadi pada komponen dan sensor utama
system EFI.

Setelah melakukan tahap
pengembangan dan uji tingkat kelayakan dari
media pembelajaran  berbasis  Canva  for
Eduncation terintregasi OR-code, maka diperoleh
beberapa keunggulan dan kelemahan dari
media pembelajaran tersebut yang
dipergunakan sebagai media pembelajaran
tentang identifikasi komponen dan sensor
utama sistem EFI pada mahasiswa offering Bl
Prodi Pendidikan Teknik Otomotif Universitas
Negeri Malang,

Canva for Education terintegrasi OR-Code
memiliki kelebithan sebagai berikut, pertama,
media pembelajaran berbasis Canva for education
terintregasi  (JR-code dapat diakses secara
mudah dan bersifat portable diakses melalui
smartphone android, sehingga pelaksanaan
pembelajaran bisa dilaksanakan dimana saja
dan kapan saja (fleksibel). Menurut penjelasan
Rifa’ie, M (2020) pembelajaran fleksibel
menawarkan pilihan belajar yang bervariasi

bagi para siswa, dan tidak harus terikat pada
tempat dan waktu tertentu.

Kedua, media pembelajaran berbasis
Canva ~ for  Education  terintregasi  (JR-code
mempunyai spesifikasi yang ringan, jadi dapat
dioperasikan di berbagai jenis smartphone
android dan pada saat menjalankan menu
materi yang terdapat di dalam media
pembelajaran.

Ketiga, di dalam media pembelajaran
berbasis Canva for Education terintregasi (JR-code
terdapat beberapa unsur yang terbagi dari
penjelasan materi, gambar, video, animasi, link
youtube, dan soal latihan (pilihan ganda).
Untuk itu, media pembelajaran berbasis Canva
for Edncation terintregasi (JR-code ini dapat
memudahkan  tenaga  pendidik  dalam
menyampaikan materi, karena di dalam satu
media pembelajaran sudah bisa tersalurkan
beberapa unsur yang disebutkan di atas.
Sejalan dengan pendapat Helly, A dan Lagu, D
(2022) media pembelajaran sangat mudah
untuk diakses oleh siapapun dengan bermodal
smartphone  android, sechingga  dapat
memberikan  sebuah  kemudahan  untuk
memfasilitasi siswa dalam belajar.

Keempat, pada desain di dalam media
pembelajaran  berbasis  Canva for Education
terintregasi (JR-code juga dapat memberikan
efek yang menarik, jadi para mahasiswa
mempunyai  ketertarikan ~ minat  untuk
mempelajari materi identifikasi komponen dan
sensor utama sistem EFI. Karena, desain telah
dibuat agar berpenampilan sederhana, namun
tetap terlihat elegan dan juga berfokus lebih
terhadap materi yang terkait. Menurut Jannah,
M (2022) penerapan media pembelajaran
berbasis Canva for Education terintregasi QOR-code
sangat diperlukan pada zaman digital sekarang
ini, karena media pembelajaran ini, sangat
mudah dipahami dan dapat menumbuhkan
rasa ketertarikan minat belajar siswa.

Namun media ini tetap memiliki
beberapa kelemahan seperti, pertama, bersifat
trial (uji coba), media pembelajaran ini hanya
sebatas ide baru yang diuji cobakan saja.
Karena jika untuk penerapan resmi di dalam
kelas praktek, diperlukan beberapa
penyempurnaan kembali.

Kedua, hanya dapat membuat media
pembelajaran yang sederhana saja.
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Ketiga, materi yang dimuat dalam
media pembelajaran  berbasis  Canva  for
Edncation terintregasi (JR-code masih hanya
sebatas materi identifikasi komponen dan
sensor utama sistem EFI saja.

Selain  terdapat  keunggulan dan
kelemahan dari media pembelajaran berbasis
Canva for Edncation terintregasi (JR-code yang
telah dijelaskan di atas, berikut ini terdapat
perbandingan media pembelajaran  QR-code
dengan E-Learning UM.

Tabel 8. Perbandingan media pembelajaran
QR-code dengan E-Learning UM
Media pembelajaran E-Learning UM
QR-code
Diakses
Diakses menggunakan menggunakan
kamera  smartphone internet dengan
dengan data internet membuka web
siakad
Sering mengalami down Setelah diunduh,
server (masalah tidak  terpengaruh
jaringan) oleh jaringan
Memakan sedikit Akses cepat, karena
waktu untuk cukup  membuka
mengakses media web saja
pembelajaran
Tampilan ~ monoton, Tampilan
dapat membuat bosan sederhana, menarik,
atau bosan juga elegan
Perbandingan media pembelajaran

berbasis Canva for Education terintregasi (JR-code
dengan media E-Learning UM pada tabel di
atas, menunjukkan bahwa media pembelajaran
berbasis Canva for Education terintregasi (JR-code
mempunyai beberapa keunggulan. Untuk salah
satu keunggulan media pembelajaran QR-code
antara  lain  adalah  bersifat  fleksibel
dibandingkan dengan E-Learning di UM,
dimana pada E-Learning UM tersebut sering
mengalami gangguan dan juga rumit dalam
pengaksesan.

PENUTUP
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan  oleh  peneliti, maka  dapat
disimpulkan  poin-poin  penting, sebagai

berikut, pertama, rancangan pengembangan
media pembelajaran  berbasis  Canva  for
Eduncation terintregasi (JR-code ini, pada hasil
akhir  dari  penelitian  berupa  media
pembelajaran materi “Identifikasi komponen
dan sensor utama sistem EFI” dimana yang
berbentuk sebuah kartu QR-code yang dapat

diakses  dengan  memanfaatkan = kamera
smartphone  yang  terhubung dengan data
internet.

Kedua, Media pembelajaran ini telah
dinyatakan layak/valid oleh ahli media, dan
ahli materi, yaitu, pengembangan media
pembelajaran  berbasis  Canva  for Education
terintregasi (JR-code pada materi “Identifikaai
komponen dan sensor utama sistem EFI”
dengan hasil validasi ahli media dikategorikan
“layak” dengan persentase 67,7% yang
diterapkan kepada 25 mahasiswa offering Bl
Prodi Pendidikan Teknik Otomoif Universitas
Negeri Malang. Serta, pengembangan media
pembelajaran  berbasis  Canva  for Education
terintregasi (JR-code pada materi “Identifikasi
komponen dan sensor utama sistem EFI”
dengan hasil validasi ahli materi dikategorikan
“cukup layak” dengan persentase 64,2% yang
diterapkan kepada 25 mahasiswa offering Bl
Prodi Pendidikan Teknik Otomoif Universitas

Negeri Malang,
Ketiga, media pembelajaran berbasis
Canva ~ for  Education  terintregasi  (JR-code

mendapatkan respon positif, dalam artian
terdapat kemenarikan produk yang dapat
meningkatkan hasil belajar para mahasiswa,
lain  seperti, media pembelajaran
berbasis Canva for Education terintregasi
QR-code diterapkan terhadap 25 mahasiswa
offering. B1 Prodi Pendidikan Teknik
Otomotif Universitas Negeri Malang, yaitu
berupa data pengisian angket kemenarikan
media pembelajaran. Dari data tersebut
menghasilkan respon positif dengan kategori
“sangat menarik” dan mendapatkan persentase
sebesar 84,2%. Serta, pada hasil pemahaman
mahasiswa, media pembelajaran berbasis
Canva for Education terintregasi QR-code
pada materi “Identifikasi komponen dan
sensor utama sistem EFI” disimpulkan dapat
meningkatkan hasil belajar mahasiswa. Dari
data yang diperoleh yang diterapkan kepada 25
mahasiswa offering B1 Prodi Pendidikan

antara
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Teknik Otomotif Universitas Negeri Malang
mendapatkan rata-rata nilai sebesar 80,36 yang
di kategorikan ke dalam kriteria “cukup baik”.

Saran

Berikut adalah beberapa saran yang
bisa diberikan oleh peneliti. Pertama bagi
mahasiswa, diharapkan memanfaatkan media
pembelajaran berbasis Canva for Education ini

untuk  memperdalam  pemahaman materi
secara mandiri, serta dapat memberikan
feedback terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan agar dapat terus
disempurnakan.

Kedua bagi program studi, diharapkan
dapat mendorong penggunaan dan

pengembangan media pembelajaran inovatif
seperti ini sebagai bagian dari strategi
pembelajaran  berbasis teknologi, terutama
pada mata kuliah yang membutuhkan
visualisasi konsep.

Ketiga, untuk peneliti
dapat mencoba mengembangkan media serupa
untuk jenjang pendidikan yang berbeda atau
mata  pelajaran  lain, untuk  melihat
efektivitasnya dalam konteks yang lebih luas.
Atau dapat mengembangkan lebih lanjut
dengan menambahkan elemen interaktif,
seperti kuis online, video penjelasan, atau
gamifikasi, yang juga dapat diakses melalui QR
Code.

selanjutnya
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