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ABSTRAK

Sabtu Apendi (2024) : Meningkatkan Kemampuan Peserta Didik Mengenal
Perangkat Keras Komputer melalui Media Pembelajaran
Interaktif Canva (Penelitian Tindakan Kelas pada Kelas VII
Tunagrahita Ringan di SLB YPAC Sumatera Barat).

Penelitian ini dilatar belakangi oleh permasalahan yang dialami 2 orang
peserta didik tunagrahita ringan kelas VII di SLB YPAC SUMBAR dalam
mengenal perangkat keras komputer dengan baik dan benar. Kemampuan awal
yang dilakukan menunjukkan kognitif yang baik. Selama ini guru sering
memberikan metode ceramah dan penugasan dalam memberikan pembelajaran
keterampilan vokasional Teknologi Informasi Komunikasi dengan penugasan
secara individu.

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian tindakan kelas
(classroom action research) yang terdiri dari II siklus. Setiap siklus terdiri dari
empat kali tatap muka. Siklus penelitian yang dilakukan diawali dengan kegiatan
perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi.

Berdasarkan tindakan dan hasil analisis menunjukkan peningkatan
mengenal perangkat keras komputer melalui media pembelajaran canva. Dimana
kemampuan awal peserta didik sebelum diberi tindakan adalah: MS 45%, FA 47%.
Hasil pembelajaran keterampilan peserta didik setelah diberikan tindakan pada
siklus I yaitu: MS 62%, FA 65%. Di siklus II nilai antar pasangan bertambah
menjadi MS 80%, FA 85%. Dari data penelitian yang diperoleh dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif canva dapat meningkatkan

kemampuan peserta didik mengenal perangkat keras komputer.



KATA PENGANTAR

Puji syukur dengan mengucapkan Alhamdulillah peneliti ucapkan atas
kehadiran Allah, karena berkat rahmat, nikmat dan karunia serta kebahagiaan yang
tak terhingga dan atas izin-Nya sehingga peneliti telah dapat menyelesaikan skripsi
yang berjudul Meningkatkan Kemampuan Peserta Didik Mengenal Perangkat
Keras Komputer melalui Media Pembelajaran Interaktif Canva (Penelitian
Tindakan Kelas pada Kelas VII Tunagrahita Ringan di SLB YPAC Sumatera Barat)
dengan baik. Shalawat dan salam tak lupa peneliti curahkan kepada baginda Nabi
besar Muhammad SAW yang berkat perjuangan beliau dalam berdakwah
menyebarkan nilai-nilai kebaikan sesuai sehingga pada akhirnya kita dapat
merasakan nikmat iman serta ilmu pengetahuan yang lebih baik seperti sekarang

ini.

Skripsi ini disusun sebagai salah satu persyaratan untuk menyelesaikan
tugas akhir berupa skripsi untuk meraih gelar Sarjana Pendidikan. Skripsi ini terdiri
dari lima Bab, yaitu Bab I Pendahuluan, yang berisi latar belakang masalah,
perumusan dan pemecahan masalah, tujuan penelitian, dan manfaat penelitian. Bab
IT kajian pustaka dan kerangka berpikir. Bab III Metode penelitian yang berisi
pendekatan dan jenis penelitian, sefting penelitian, subjek penelitian, dan prosedur
penelitian. Bab IV Hasil penelitian dan pembahasan mencakup tentang kondisi
awal, pelaksanaan siklus satu dan dua, analisis data hasil penelitian, pembahasan
penelitian dan keterbatasan penelitian sedangkan Bab V kesimpulan dan saran, serta

beberapa lampiran sebagai pedoman bagi peneliti.



Penelitian dalam skripsi ini telah dilakukan sesuai kemampuan peneliti,
namun karena keterbatasan ilmu dan pengalaman peneliti masih banyak
kekurangan dan kekeliruan, oleh karena itu penulis mengharapkan kritikan, saran
yang sifatnya membangun demi kesempurnaan skripsi ini. Akhir kata, penulis
berharap semoga skripsi ini bermanfaat bagi penulis sendri khususnya, pembaca

umumnya dan juga bagi pengembangan pendidikan luar biasa.

Padang, Juli 2024
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BABI
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Kurikulum Merdeka mulai diluncurkan sejak tahun 2022 diawali dengan
sasaran Guru Penggerak dan untuk Sekolah non Penggerak atau Sekolah
Pelaksana Implementasi Kurikulum Merdeka sebagai upaya untuk mendukung
Learning Loss Recovery karena dinilai jauh lebih ringkas, fleksibel dan
sederhana, hal ini sesuai dengan Kepmendikbudristek No. 56 Tahun 2022
tentang Pedoman Penerapan Kurikulum.

SLB YPAC Sumatera Barat pada tahun 2022 telah mendaftar sebagai
sekolah Pelaksana IKM tersebut melalui jalur mandiri, dan pada tahun 2022
sudah terdaftar sebagai Sekolah Pelaksana IKM Level Mandiri Berubah.
Penyusunan KOSP sendiri di SLB YPAC Sumatera Barat telah dilakukan dan
disahkan oleh Dinas Pendidikan Provinsi Sumatera Barat pada semester | Tahun
Pelajaran 2023/ 2024. Sebagai pedomannya adalah Peraturan Pemerintah dari
Kemendikbudristek No. 16 tahun 2022 tentang Standar Proses Kurikulum
Merdeka.

Pelaksanaan KOSP di SLB YPAC Sumatera Barat dilaksanakan
berdasarkan Pedoman yang ada serta dengan memperhatikan Karakteristik serta
Kebutuhan peserta didik dan juga hal ini berdasarkan hasil Asesmen awal,
karena IKM dilaksanakan berfokus pada peserta didik, di antara mata pelajaran
yang ada mata pelajaran Teknologi Informasi di SLB YPAC Sumatera Barat

merupakan mata pelajaran Vokasional yang diikuti dan merupakan mata



pelajaran program unggulan karena kebutuhan peserta didik dan bakat minat
peserta didik selaras dengan perkembangan ilmu pengetahuan serta tuntutan
zaman apalagi di Era Revolusi industri 4.0. Pembelajaran ini sangat dibutuhkan.

Pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi merupakan
pembelajaran keterampilan vokasional yang diajarkan pada peserta didik
tunagrahita di SLB YPAC Sumatera Barat SMPLB khususnya kelas VII
Tunagrahita, pembelajaran TIK merupakan pembelajaran keterampilan
Vokasional yang diajarkan pada peserta didik Tunagrahita ringan, salah satu
materinya adalah tentang pengenalan perangkat keras komputer.

Selama ini pembelajaran dilaksanakan dengan pembelajaran langsung
mengenalkan perangkat keras komputer pada benda asli, yaitu komputer.
Namun pembelajaran langsung ini, kurang efektif karena peserta didik merasa
bosan dan kurang terciptanya pembelajaran yang interaktif. Peserta didik hanya
berinteraksi dua arah saja, yaitu antara guru dan peserta didik. Peserta didik juga
terlihat kurang aktif dan bahkan cenderung pasif hal ini bertentangan dengan
pembelajaran yang berpusat pada peserta didik.

Kondisi yang berlarut tersebut berimbas pada hasil belajar kemampuan
peserta didik mengenal perangkat komputer yang di bawah KKM yaitu pada
range 50 sampai dengan 55 yang sementara KKM-nya pada angka 70. Situasi
ini jika dibiarkan akan berakibat fatal baik dari segi kualitas pembelajaran
maupun dari segi kuantitas pembelajaran. Maka dengan situasi ini peneliti

berpikir harus segera di atasi dan dilakukan tindakan agar pembelajaran belajar



dengan semangat, interaktif, berpusat pada peserta didik dan tentunya dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik.

Selaras dengan Peraturan Pemerintah dari Kemendikbudristek No. 16
tahun 2022 tentang standar proses Kurikulum Merdeka, yang diantaranya
menjelaskan bahwa tujuan pembelajaran dicapai dengan strategi pembelajaran
yang dirancang untuk pengalaman belajar yang berkualitas dengan cara
memberi kesempatan untuk menerapkan materi pada problem dan konteks
nyata, mendorong interaksi dan partisipasi aktif peserta didik, mengoptimalkan
sumber daya yang tersedia di lingkungan Satuan pendidikan dan/atau di
lingkungan masyarakat dan/atau menggunakan perangkat teknologi informasi
dan komunikasi.

Peneliti berpikir dengan memperhatikan karakteristik peserta didik yang
menyukai pembelajaran yang bersemangat, aktif dan berpusat pada peserta
didik, maka peneliti berinisiatif menciptakan media pembelajaran yang
interaktif yang mampu menjawab permasalahan tersebut. Berdasarkan hasil
asesmen tipe belajar murid didapatkan bahwa 2 orang peserta didik di kelas VII
Tunagrahita ringan ini memiliki tipe belajar, kinestetik dan juga visual. Maka
peneliti membuat suatu media pembelajaran interaktif yaitu berbentuk
presentasi Media Pembelajaran Interaktif Canva. Media ini akan diharapkan
dapat menjawab permasalahan tersebut. Media pembelajaran interaktif Canva
dirancang dengan menggunakan fitur-fitur yang menarik secara visual dan
dapat dioperasikan oleh peserta didik, aplikasi Canva juga sedang No., mudah

diakses, mudah dibuat, banyak pilihan.



Menurut (Tanjung, 2019) Adapun kelebihan dalam aplikasi Canva dapat

dilihat sebagai berikut:

1.

2.

Memiliki beragam desain yang menarik

Mampu meningkatkan kreativitas guru dan peserta didik dalam mendesain
media pembelajaran karena banyak fitur yang telah disediakan.
Menghemat waktu dalam media pembelajaran secara praktis.

Dalam mendesain, tidak harus memakai laptop, tetapi dapat dilakukan
melalui gawai.

Melihat pentingnya keberadaan pengembangan media presentasi seperti

penjelasan tersebut, maka guru perlu untuk meningkatkan kompetensinya

dalam mengembangkan media pembelajaran Canva.

Berdasarkan kondisi dan situasi dan terutama untuk memberikan solusi

atas masalah yang harus segera di atasi ini, maka Peneliti akan melakukan

Penelitian dan bentuk karya tulis yang diberi judul, “Meningkatkan

Kemampuan Peserta Didik Mengenal Perangkat Keras Komputer melalui

Media Pembelajaran Interaktif Canva pada Kelas VII Tunagrahita

Ringan di SLB YPAC Sumatera Barat”.

B. Perumusan dan Pemecahan Masalah

Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian dari latar belakang tersebut, maka peneliti
merumuskan Penelitian Tindakan Kelas ini yaitu:
a. Bagaimanakah proses penggunaan media pembelajaran interaktif Canva

dapat meningkatkan kemampuan peserta didik mengenal perangkat



keras komputer pada kelas VII tunagrahita ringan di SLB YPAC
Sumatera Barat?

b. Apakah media pembelajaran interaktif Canva dapat meningkatkan
kemampuan peserta didik mengenal perangkat keras komputer pada
kelas VII tunagrahita ringan di SLB YPAC Sumatera Barat?

b. Pemecahan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan tersebut
maka peneliti akan menggunakan media pembelajaran interaktif Canva
untuk meningkatkan kemampuan peserta didik mengenal perangkat keras
komputer pada kelas VII Tunagrahita Ringan di SLB YPAC Sumatera
Barat.

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan dan pemecahan masalah di atas, maka penelitian ini

bertujuan untuk:

a. Menyajikan media pembelajaran interaktif canva dalam meningkatkan
kemampuan peserta didik mengenal perangkat keras komputer kelas VII
Tunagrahita Ringan di SLB YPAC Sumatera Barat.

b. Meningkatkan kemampuan peserta didik mengenal perangkat keras
komputer pada kelas VII Tunagrahita Ringan di SLB YPAC Sumatera
Barat.

D. Manfaat Penelitian
Manfaat praktis dari penelitian ini dapat digunakan oleh berbagai pihak

antara lain:



1. Bagi peserta didik, pada tujuan akhir pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktif Canva dapat meningkatkan kemampuan mengenal
perangkat keras komputer.

2. Bagi guru, penelitian ini sebagai salah satu acuan untuk merancang dan
merencanakan proses pembelajaran Teknologi Informasi tentang
pengenalan perangkat keras komputer.

3. Bagi sekolah, sebagai bahan pertimbangan sekolah dalam penetapan
kebijakan pelaksanaan kurikulum sekolah dengan pemanfaatan media
pembelajaran interaktif Canva

4. Bagi Dinas Pendidikan, memberikan kontribusi dan referensi untuk
pengembangan media pembelajaran bagi peserta didik berkebutuhan
khusus.

Manfaat teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan
masukan dan menambah khasanah keilmuan dalam pengembangan ilmu
pengetahuan dibidang ilmu pendidikan luar biasa, terutama yang berhubungan
dengan Teknologi Informasi peserta didik tunagrahita, serta bisa dikembangkan
untuk kekhususan lainnya, disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik
peserta didik. Pemecahan Masalah yang peneliti berikan berdasarkan rumusan

tersebut adalah media pembelajaran interaktif Canva.



