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PENDAHULUAN

Pembelajaran di era 5.0 mengharuskan manusia mnegunakan teknologi dan
informasi dalam mengakses ilmu pengetahuan. Pembelajaran sebelum tahun 2019-
2020 dipelosok dan kota yang belum berkembang secara teknologi banyak yang
mengunakan media berbasis ofline namun pendemi Covid-19 membuat pemerintah
mengeluarkan kebiajakan belajar dirumah sehingga banyak kendala untuk beberapa
daerah di Indonesia Timur sebut saja Provinsi Maluku Utara salah satunya. Untuk
Institu Agama Islam Negeri Ternate sendiri mengunakan beberapa aplikasi seperti
Geogle Meet, Zoom, WhatsApp, Geogle Class Room dan lain sebagainya.

Pembelaran berbasis online ini juga cukup efesien karena peserta didik dapat
mengaplod materi kapan dan dimana saja. Aplikasi yang digunakan saat belajar
dirumah sampai sekarang menjadi media pembelajaran salah satunya aplikasi
Canva. Maka pengembangan media pembelajaran berbasis proyek sangat cocok
untuk menumbuhkan kretifitas mahasiswa pada umunya dan mahasiswa biologi
pada khususnya.

Kajian Teori

Media pembelajaran dalam abad 21 ini haruslah sesuai dengan perkmebangan
teknologi yang berkembang. Banyak aplikasi yang dapat dijadikan sebagai media
dalam proses belajar mengajar, bahkan beberapa sekolah tingkat menegah atas
mulai memantau peserta didik mereka dengan menggunakan teknologi melalui
beberapa aplikasi. berguna untuk pembelajaran dimasa pandemi sebagai solusi
mengurangi covid-19. Pada hakekatnya Media merupakan salah satu komponen
dalam sistem pembelajaran yang berfungsi sebagai bagian integral dan sesuali
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dengan proses pembelajaran secara menyeluruh kelebihan media pembelajaran
adalah sebgai berikut:

1. memiliki kemampuan fiksatif, artinya dapat menangkap, menyimpan, dan
menampilkan kembali suatu obyek atau kejadian sesuai aslinya dengan cara
digambar, dipotret, direkam, difilmkan, dan disimpan.

2. memiliki kemampuan manipulatif, artinya media dapat menampilkan
kembali obyek atau peristiwva dengan berbagai macam perubahan
(manipulasi) sesuai  keperluan, misalnya mengubah ukurannya,
kecepatannya, warnanya, serta dapat disajikan secara berulang-ulang

3. memiliki kemampuan distributif, artinya media mampu menjangkau anak
didik dalam jumlah besar sesuai media yang digunakan.

Aplikasi canva adalah program desain online yang menyediakan bermacam
kebutuhan pembelajaran seperti presentasi, video pembeljaran resume, poster,
pamflet, brosur, grafik, infografis, spanduk, penanda buku, bulletin, dan lain
sebagainya. Selain kebutuhan belajaran aplikasi ini bisa digunakan dalam bermain
seperti menyusun gambar melalui kata perintah yang telah disediakan oleh guru,
tenaga pengajarn dan dosen.

Banyak metode pembelajaran yang digunakan oleh guru, tenaga pengajar
maupun dosen dalam meyampaikan atau mentrasfer ilmu pengetahuan. Salah
satunya adalah Project Based Learning (PjBL). Project Based Learning (PjBL)
adalah model pembelajaran yang memberikan kesempatan atau peluang pada
pendidik untuk mengelola pembelajaran di kelas dengan melibatkan kerja proyek.
Kerja proyek merupakan kegiatan yang sangat menantang dan dapat menuntun
peserta didik untuk merancang, memecahkan masalah, membuat keputusan
sekaligus melakukan kegiatan investigasi sesuai daya kreatifitas yang dimiliki.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen semu.
Eksperimen semu adalah penelitiah yang hampir sama dengan eksperimen
sungguhan, namum eksperimen semu dilakukan secara langsung dan dapat dilihat
hasilnya. Untuk penilitian ini mengunakan model ADDIE yaitu (Analyze, Design,
Development, Implemention, and evaluation. Sampel atau populasi penelitian ini
yakni mahasiswa biologi semester lima dan dengan jumlah mahasiswa 8 orang.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Jumlah sampel yang digunakan terlihat hasil dari kreativitas masing-masing
mahasiswa dalam mengoprasikan aplikasi Canva. Penelitian ini telah divalidasi
oleh ahli bahasa dan desain oleh dosen mata kuliah. Dari 8 mahasiswa yang menjadi
sampe penelitian ini menunjukan bahwa dapat dilihat pada tabel 1berikut:

Tabel 1. Presentase kreativitas mahasiswa

No Kreativitas mahasiswa dalam Keterangan (%)
mengunakan aplikasiCanva

1 Mahasiswa yang mampu 50%
mengunakan aplikasi Canva

2 Mahasiswa yang belum mampu 50 %

mengunakan aplikasi Canva
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Tabel diatas mengambarkan perbedaan presentase mahasiswa yang mampu
mengunakan aplikasi Canva dan belum mampu mengunakan aplikasi Canva. Hasil
ini peroleh setelah diujicobakan pada mata kuliah media pembelajaran dan
memperoleh hasil 50-50.

Sampel yang gunakan mungkin sedikit sesuai dengan jumlah mahasiswa
program studi biologi semester 5 yang mengambil Mata Kuliah Media
Pembelajaran. tabel 1 telah mengambarkan presentase pengunaan media
pembelajaran berbasis online pada aplikasi Canva yaitu 50 % untuk mahasiswa
yang mampu mengunakan aplikasi dalam proses belajar mengajar yakni ada yang
membuat grafik, video pembeljaran dan lain sebagainya. Sementara 50 % nya lagi
mahasiswa belum mampu mengunakan aplikasi Canva.

Hal yang melatar belakangi sebagian besar mahasiswa belum mapu
mengunakan aplikasi ini karena pengetahuan yang teratas serta kesedian fasilitas
yang belum memadai seperti Internet yang tidak stabil. dalam tahap pengembangan
ini mengunakan model ADDIE dalam proses perencanaanya. Mulai dari
menganalisis Kurikulum, Kemampuan dan Kebutuhan, Desain dan pengembangan
(Development) dalam perancangan ini telah divalidasi oleh dosen pengasuh Mata
Kuliah Media Pembelajaran. Implementasi telah digunakan oleh beberapa
mahasiswa pada Mata Kuliah Mikroteacing. Evaluasi sesuatu pada tabel hasil
penelitian dan beberapa aspek yang perlu dievaluasi adalah aspek pengetahuan,
keterampilan dan fasilitas penunjang.

KESIMPULAN

Zaman 5.0 pembelajaran harus disesuaikan dengan teknologi informasi
yang berkembang. Media pembelajaran juga disesuaikan dengan teknologi
informasi yang sedang pesat, maka dalam pengembangan kampus IAIN Ternate
didukung oleh kreativitas mahasiswa, apalagi mahasiswa FAkultas Tarbiyah dan
lImu Keguruan, mengunakan media pembelajaran modern adalah suatu
ketercapaian yang luar biasa. Selain dari tuntunana zaman, pembelajaran yang
menarik dan kekinian adalah model dan metode yang tepat dalah satunya yaitu
pembelajaran berbasis Proyek.
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