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Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa, atas rahmat 

dan karunia-Nya, sehingga buku ini dengan judul "Teori dan Praktek: Bahan 

Ajar Visual dalam Berbagai Metode Pembelajaran" dapat diselesaikan dengan 

baik. Buku ini disusun dengan tujuan untuk memberikan wawasan dan 

pemahaman mendalam tentang pentingnya penerapan bahan ajar visual 

dalam proses pendidikan modern. Sebagai salah satu alat yang dapat 

membantu siswa memahami konsep abstrak dengan lebih jelas, bahan ajar 

visual telah menjadi bagian integral dalam menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih efektif dan menarik. 

Buku ini menguraikan teori-teori terkait visualisasi dalam pendidikan, 

serta bagaimana bahan ajar visual dapat meningkatkan efektivitas 

pembelajaran melalui berbagai metode. Pembaca akan diajak memahami 

bagaimana visualisasi dapat memfasilitasi pemahaman siswa terhadap materi 

yang sulit dipahami hanya melalui penjelasan verbal atau tertulis. Dengan 

menggunakan contoh-contoh praktis, penulis berharap buku ini dapat 

menjadi panduan bagi pendidik dalam mengoptimalkan penggunaan bahan 

ajar visual di berbagai jenjang pendidikan. 

Kami menyadari bahwa dalam proses penyusunan buku ini masih 

terdapat kekurangan. Oleh karena itu, kritik dan saran yang konstruktif sangat 

kami harapkan untuk penyempurnaan buku ini di masa mendatang. Semoga 

buku ini bermanfaat bagi para pendidik, mahasiswa, dan para praktisi 

pendidikan yang ingin mendalami serta mengimplementasikan bahan ajar 

visual dalam proses pembelajaran. 

Akhir kata, kami ucapkan terima kasih kepada semua pihak yang telah 

berkontribusi dalam penyusunan buku ini. Semoga buku ini dapat 

memberikan manfaat yang besar bagi perkembangan dunia pendidikan di 

Indonesia. 

  

KATA PENGANTAR 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 
A. DEFINISI BAHAN AJAR VISUAL 

Bahan ajar visual merupakan materi pembelajaran yang disajikan dalam 

bentuk visual untuk membantu memperjelas dan mempermudah 

pemahaman siswa. Definisi bahan ajar visual menurut para ahli berbeda, 

namun umumnya menekankan pada aspek visualisasi untuk mendukung 

proses belajar. Bahan ajar visual adalah media yang menyajikan informasi 

dalam bentuk gambar, diagram, grafik, atau model yang dirancang untuk 

membantu siswa memahami materi pelajaran. Menurut Arsyad (2017), 

bahan ajar visual berperan dalam mengubah konsep abstrak menjadi lebih 

konkret, sehingga siswa dapat dengan mudah menangkap inti dari materi 

yang diajarkan. Penggunaan media visual ini memungkinkan siswa untuk 

melihat representasi nyata dari suatu konsep yang kompleks, sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih efektif. 

Visualisasi dalam bahan ajar memiliki peran yang sangat penting dalam 

memfasilitasi pemahaman siswa, terutama untuk konsep-konsep yang sulit 

dipahami jika hanya dijelaskan secara lisan atau tertulis. Arsyad (2017) juga 

menjelaskan bahwa dengan adanya bantuan visual, informasi yang diterima 

siswa menjadi lebih mudah dipahami dan diingat. Hal ini menunjukkan bahwa 

bahan ajar visual tidak hanya membantu dalam proses pemahaman, tetapi 

juga dapat meningkatkan daya ingat siswa terhadap materi yang diajarkan. 

Lebih lanjut, Sudjana dan Rivai (2011) menyatakan bahwa bahan ajar 

visual memiliki kemampuan untuk membuat konsep yang abstrak menjadi 

lebih konkret dan mudah dimengerti. Penggunaan gambar atau ilustrasi yang 

sesuai dengan materi pembelajaran tidak hanya membuat proses 

pembelajaran menjadi lebih interaktif, tetapi juga membantu siswa untuk 

melihat konsep yang diajarkan dengan lebih jelas. Selain membantu 

pemahaman, bahan ajar visual juga memiliki keunggulan dalam 

meningkatkan daya ingat siswa. Informasi yang disampaikan secara visual 

lebih mudah diingat dan dipahami dibandingkan dengan informasi yang 

hanya disajikan melalui teks atau suara. Ini karena visualisasi memberikan 

representasi nyata yang memudahkan siswa untuk mengaitkan informasi 

dengan pengalaman belajar mereka. Dengan demikian, bahan ajar visual 

tidak hanya mendukung pemahaman siswa, tetapi juga membantu 

meningkatkan efektivitas pembelajaran melalui peningkatan daya ingat. 



 

 

BAB 2 

TEORI PEMBELAJARAN YANG MENDUKUNG 

PENGGUNAAN BAHAN AJAR VISUAL 

 
A. TEORI KOGNITIF: PRINSIP PENGOLAHAN INFORMASI VISUAL 

Teori Kognitif dalam pengolahan informasi visual berfokus pada cara otak 

manusia mengolah, memahami, dan menginterpretasikan informasi yang 

diterima melalui penglihatan. Proses ini tidak bersifat pasif, melainkan 

melibatkan aktivitas aktif yang menggunakan pengetahuan, pengalaman, dan 

konteks untuk menafsirkan data visual (Mayer, 2009). Berikut adalah prinsip-

prinsip utama dalam pengolahan informasi visual menurut teori kognitif: 

1. Prinsip Modalitas 

Prinsip Modalitas dalam teori pembelajaran kognitif menjelaskan bahwa 

informasi lebih baik diserap ketika disajikan dalam format visual dan audio 

secara bersamaan, dibandingkan dengan hanya menggunakan teks tertulis. 

Prinsip ini mendasarkan argumennya pada fakta bahwa otak manusia 

memproses informasi melalui dua saluran utama, yakni saluran visual dan 

auditori, yang masing-masing memiliki kapasitas tertentu untuk menangani 

informasi secara simultan. Dengan menggabungkan penjelasan verbal melalui 

audio dan gambar atau video melalui saluran visual, beban kognitif dapat 

terbagi antara kedua saluran tersebut, sehingga memberikan ruang lebih 

besar bagi proses penyimpanan dan pengolahan informasi. Sebagai contoh, 

ketika seseorang mendengarkan penjelasan verbal sambil melihat diagram 

atau grafik yang relevan, otak bekerja lebih optimal karena informasi diproses 

melalui kedua jalur tersebut tanpa saling mengganggu, berbeda dengan 

kondisi ketika seseorang harus membaca teks tertulis sambil melihat gambar 

secara bersamaan, yang akan membebani saluran visual secara berlebihan 

(Mayer, 2005). 

Studi menunjukkan bahwa metode penyajian informasi yang 

mengkombinasikan visual dan audio menghasilkan pemahaman yang lebih 

baik dibandingkan dengan metode yang hanya menggunakan teks tertulis. 

Hal ini disebabkan oleh efek interferensi pada saluran visual ketika siswa 

dipaksa untuk membaca teks dan memproses gambar secara bersamaan, 

yang mengurangi kapasitas otak dalam memproses informasi secara efisien. 

Ketika penjelasan dipindahkan ke format audio, saluran visual tetap dapat 

digunakan secara penuh untuk memproses gambar atau video, yang pada 

akhirnya mempercepat pengintegrasian informasi ke dalam memori jangka 



 

 

BAB 3 

PRINSIP DESAIN DAN  

EFEKTIVITAS VISUALISASI 

 
A. PRINSIP DESAIN BAHAN AJAR VISUAL (KEJELASAN, RELEVANSI, 

KESEDERHANAAN) 

Prinsip desain bahan ajar visual sangat penting untuk memastikan bahwa 

informasi yang disampaikan dapat dipahami dengan baik oleh siswa. Tiga 

prinsip utama yang perlu diperhatikan adalah kejelasan, relevansi, dan 

kesederhanaan. Kejelasan dalam desain visual mengacu pada kemampuan 

gambar atau grafik untuk menyampaikan pesan tanpa kebingungan. Menurut 

Mayer (2009), kejelasan dapat dicapai melalui penggunaan teks yang ringkas 

dan gambar yang mendukung. 

Kejelasan dalam desain visual adalah aspek penting dalam penyampaian 

informasi, terutama dalam konteks pendidikan. Elemen-elemen visual harus 

disusun dengan cara yang memungkinkan siswa untuk memahami informasi 

dengan cepat dan tanpa kebingungan. Ketika elemen visual diatur dengan 

jelas, beban kognitif siswa berkurang, sehingga mereka dapat lebih mudah 

memusatkan perhatian pada materi yang disajikan, bukan pada cara 

memahami struktur atau tata letaknya (Vekiri, 2002). Dalam hal ini, desain 

visual yang baik adalah desain yang membantu siswa dengan 

menyederhanakan proses pemahaman informasi, terutama pada konsep-

konsep yang rumit. 

Salah satu cara untuk mencapai kejelasan ini adalah dengan menerapkan 

hierarki visual yang kuat. Elemen-elemen utama dalam desain harus 

ditempatkan di posisi yang lebih menonjol, misalnya melalui penggunaan 

warna kontras, ukuran teks yang lebih besar, atau posisi yang strategis di 

halaman. Dengan cara ini, siswa dapat mengidentifikasi informasi kunci 

secara langsung tanpa perlu menghabiskan banyak waktu untuk mencari tahu 

apa yang penting. Visual yang terstruktur dengan baik dapat memandu mata 

siswa menuju elemen-elemen penting, sehingga informasi utama tidak 

terlewatkan (Vekiri, 2002). 

Relevansi merupakan salah satu prinsip dasar dalam desain pembelajaran 

yang berfokus pada keterkaitan visual dengan materi yang diajarkan. Dalam 

konteks pembelajaran, visual yang relevan tidak hanya berfungsi sebagai 

pemanis atau penghias, tetapi memiliki peran yang sangat penting dalam 

mendukung proses pemahaman. Visual yang dipilih dengan tepat akan 



 

 

BAB 4 

KLASIFIKASI DAN JENIS BAHAN AJAR VISUAL 

 
A. VISUAL STATIS: GAMBAR, GRAFIK, DIAGRAM, ILUSTRASI 

Visual statis merupakan salah satu jenis bahan ajar visual yang digunakan 

dalam proses pembelajaran. Bahan ajar ini berupa gambar atau objek yang 

tidak bergerak, bertujuan untuk membantu menyampaikan informasi secara 

lebih efektif kepada peserta didik. Penggunaan visual statis sangat 

bermanfaat untuk memperjelas konsep yang sulit dipahami jika hanya 

dijelaskan melalui teks atau lisan. Misalnya, sebuah diagram dapat 

menjelaskan hubungan antara bagian-bagian dalam suatu sistem secara lebih 

mudah dipahami oleh peserta didik, daripada hanya dijelaskan secara verbal 

(Daryanto, 2016). Visual statis tidak hanya membantu memperjelas informasi, 

tetapi juga meningkatkan daya ingat peserta didik, karena informasi yang 

disajikan dalam bentuk gambar cenderung lebih mudah diingat dibandingkan 

dengan teks atau lisan (Briggs, 2019). 

Gambar sebagai bentuk visual statis memiliki peran penting dalam 

mendukung proses pembelajaran, terutama ketika siswa harus memahami 

konsep yang sulit atau abstrak. Gambar berfungsi untuk memberikan 

representasi visual yang lebih jelas, sehingga informasi yang kompleks atau 

sulit dipahami secara verbal dapat dipecah menjadi bagian-bagian yang lebih 

sederhana dan mudah dimengerti. Misalnya, dalam pelajaran biologi, gambar 

tentang siklus hidup serangga atau diagram struktur sel membantu siswa 

membayangkan dan memahami topik yang sulit dipahami hanya melalui teks. 

Visualisasi ini tidak hanya mempermudah pemahaman siswa, tetapi juga 

membantu mereka membangun gambaran mental yang lebih kuat dan akurat 

tentang materi yang dipelajari (Djamas, 2017). 

Selain itu, gambar dalam bahan ajar berperan dalam meningkatkan daya 

tarik visual yang dapat membuat siswa lebih terlibat dalam proses belajar. 

Dengan menggunakan gambar, bahan ajar menjadi lebih menarik secara 

visual, yang pada akhirnya meningkatkan motivasi siswa untuk belajar. 

Gambar juga berfungsi sebagai elemen visual yang memecah monoton teks, 

sehingga membuat pengalaman belajar menjadi lebih dinamis. Pada konteks 

ini, gambar dapat bertindak sebagai alat bantu untuk memperkuat penjelasan 

guru atau teks dalam buku, memberikan konteks tambahan, serta membuat 

siswa lebih aktif dalam menyerap informasi. Ketika gambar digunakan secara 

efektif, terutama pada konsep-konsep yang memerlukan visualisasi, hasil 

pembelajaran siswa cenderung lebih baik karena mereka dapat dengan 



 

 

BAB 5 

TEORI PERKEMBANGAN  

TEKNOLOGI VISUAL DALAM PENDIDIKAN 

 
A. PERKEMBANGAN TEKNOLOGI DALAM PEMBUATAN BAHAN AJAR 

VISUAL 

Perkembangan teknologi dalam pembuatan bahan ajar visual telah 

mengalami kemajuan pesat di Indonesia dan seluruh dunia. Awalnya, bahan 

ajar visual hanya berupa gambar, diagram, atau tabel sederhana yang dibuat 

secara manual oleh guru dan dosen untuk membantu siswa memahami 

konsep abstrak. Namun, dengan kemunculan teknologi digital, bahan ajar 

visual semakin kaya dan bervariasi. Di Indonesia, perangkat lunak desain 

grafis seperti Canva dan Adobe Illustrator kini banyak digunakan oleh 

pengajar untuk menciptakan materi ajar yang lebih menarik secara visual. 

Teknologi ini memungkinkan pendidik untuk menghasilkan bahan ajar yang 

lebih kreatif dan interaktif tanpa memerlukan keahlian desain yang 

mendalam (Putri & Haryanto, 2022). Hal ini juga berdampak pada 

peningkatan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

Selain itu, teknologi video dan animasi semakin memainkan peran 

penting dalam bahan ajar visual. Video pembelajaran yang dilengkapi animasi 

dan grafik dinamis memberikan kemudahan bagi siswa dalam memahami 

materi yang kompleks. Di Indonesia, platform pembelajaran seperti 

Ruangguru menggunakan video animasi untuk menjelaskan konsep-konsep 

ilmiah secara sederhana dan menarik, meningkatkan daya serap siswa 

terhadap materi pelajaran (Yusuf & Widodo, 2023). Secara global, teknologi 

augmented reality (AR) dan virtual reality (VR) mulai diadopsi dalam 

pembelajaran untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih immersif, 

memungkinkan siswa berinteraksi dengan objek tiga dimensi secara langsung 

dan mendalam, yang membantu mereka memahami materi dengan lebih baik 

(Muller, 2021). 

Dalam konteks pembelajaran jarak jauh yang semakin populer, bahan ajar 

visual juga berfungsi sebagai jembatan komunikasi antara pengajar dan siswa. 

Sebuah studi oleh Kuhlmann (2021) menunjukkan bahwa penggunaan video 

pembelajaran dapat meningkatkan interaksi siswa dengan materi pelajaran 

hingga 70%. Hal ini penting, terutama dalam situasi di mana siswa tidak dapat 

bertatap muka langsung dengan guru. Dengan demikian, bahan ajar visual 



 

 

BAB 6 

IMPLEMENTASI BAHAN AJAR VISUAL DALAM 

METODE PEMBELAJARAN TRADISIONAL 

 
A. PENGGUNAAN GAMBAR DAN DIAGRAM DALAM PEMBELAJARAN 

CERAMAH 

Penggunaan gambar dan diagram dalam pembelajaran ceramah 

tradisional telah lama diakui sebagai salah satu cara efektif untuk 

meningkatkan pemahaman dan retensi informasi oleh peserta didik. Dalam 

metode ceramah yang cenderung bersifat satu arah, penerapan bahan ajar 

visual seperti gambar dan diagram dapat memberikan stimulus visual yang 

memperkaya pengalaman belajar siswa. Gambar dan diagram dapat berfungsi 

sebagai media yang mempermudah siswa dalam memahami konsep yang 

abstrak, sehingga informasi yang disampaikan menjadi lebih konkret dan 

mudah dipahami (Ahmad Ali Akbar & Tarman, 2018).  

Selanjutnya, diagram sebagai alat bantu visual juga memberikan manfaat 

yang besar dalam menyampaikan informasi yang kompleks. Diagram dapat 

membantu menyederhanakan konsep yang rumit dan memecah informasi 

menjadi bagian-bagian yang lebih mudah dicerna oleh siswa. Dalam metode 

ceramah, diagram dapat digunakan untuk menunjukkan hubungan antar 

konsep, alur proses, dan hierarki informasi, sehingga siswa dapat melihat 

gambaran besar dari materi yang sedang dibahas (Purwati & Erawati, 2021). 

Penerapan diagram dalam buku ajar atau presentasi visual terbukti dapat 

mendorong keterlibatan siswa dalam pembelajaran kolaboratif yang 

interaktif, mempercepat pemahaman dan meningkatkan efektivitas proses 

belajar (Purwati & Erawati, 2021). 

Contoh konkret dari penerapan gambar dan diagram dalam pembelajaran 

ceramah dapat dilihat pada penggunaan peta konsep. Peta konsep 

merupakan alat visual yang membantu siswa dalam menghubungkan ide-ide 

dan informasi yang telah dipelajari. Dalam studi yang dilakukan oleh Novak 

dan Gowin (1984), ditemukan bahwa siswa yang menggunakan peta konsep 

dalam proses belajar mereka menunjukkan peningkatan yang signifikan 

dalam pemahaman materi. Peta konsep ini tidak hanya memfasilitasi 

pemahaman, tetapi juga mendorong siswa untuk berpikir kritis dan analitis. 

Penerapan bahan ajar visual dalam metode pembelajaran tradisional juga 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Bahan visual, seperti gambar dan 

diagram, dapat menstimulasi minat siswa sehingga mereka lebih fokus dan 
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IMPLEMENTASI BAHAN AJAR  

VISUAL DALAM PEMBELAJARAN MODERN 

 
A. BLENDED LEARNING: PENGGABUNGAN KONTEN VISUAL DALAM 

PEMBELAJARAN ONLINE DAN TATAP MUKA 

Blended learning merupakan salah satu metode pembelajaran modern 

yang menggabungkan pembelajaran online dan tatap muka secara efektif. 

Penggunaan konten visual dalam blended learning sangat penting untuk 

meningkatkan pemahaman siswa, baik dalam lingkungan daring maupun 

langsung. Menurut Kristina et al. (2022), model pembelajaran ini menjadi 

solusi selama pandemi COVID-19, di mana siswa dapat memanfaatkan 

pembelajaran berbasis komputer untuk mengakses bahan ajar, sementara 

sesi tatap muka digunakan untuk mendiskusikan konsep yang lebih 

mendalam (Kristina et al., 2022). Hal ini menunjukkan bahwa konten visual, 

seperti diagram dan ilustrasi, dapat digunakan secara sinergis antara dua 

platform tersebut. 

Konten visual dalam blended learning, seperti gambar, video, dan 

infografis, memainkan peran penting dalam membantu siswa memahami 

materi yang sulit. Penggunaan e-learning dalam blended learning yang 

dilengkapi dengan konten visual terbukti meningkatkan efektivitas 

pembelajaran di perguruan tinggi. Konten visual membantu mengilustrasikan 

konsep-konsep yang abstrak, sehingga siswa dapat lebih mudah 

menginternalisasi informasi yang disampaikan (Astuti & Febrian, 2019). 

Selain meningkatkan pemahaman, konten visual juga dapat mendorong 

keterlibatan siswa dalam diskusi kelompok, baik dalam sesi online maupun 

tatap muka. Eliawati et al. (2022) menegaskan bahwa blended learning 

memungkinkan siswa untuk berkolaborasi secara lebih fleksibel, di mana 

mereka dapat menggunakan materi visual sebagai dasar diskusi, baik di kelas 

maupun melalui platform online. Hal ini penting untuk membangun 

keterampilan sosial dan intelektual siswa, yang biasanya terbatas dalam 

pembelajaran daring sepenuhnya (Eliawati et al., 2022). 

Integrasi konten visual juga meningkatkan daya tarik dan motivasi siswa 

untuk belajar. Menurut Marlissa et al. (2021), penggunaan blended learning 

berbasis Moodle yang memadukan konten visual interaktif dengan 

pembelajaran tatap muka sangat efektif dalam meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar. Siswa lebih termotivasi untuk belajar karena mereka dapat 
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IMPLEMENTASI  

VISUAL DALAM PEMBELAJARAN 

KOLABORATIF DAN KONTEKSTUAL 

 
A. PENGGUNAAN BAHAN VISUAL UNTUK MENDUKUNG KOLABORASI 

SISWA DALAM PROYEK 

Penggunaan bahan ajar visual dalam pembelajaran kolaboratif dan 

kontekstual sangat penting untuk mendukung kolaborasi siswa dalam proyek. 

Bahan visual, seperti gambar, diagram, dan video, memberikan kejelasan dan 

struktur dalam proses pembelajaran. Menurut Ahmad Ali Akbar dan Tarman 

(2018), penggunaan gambar dalam pembelajaran bahasa Indonesia di tingkat 

sekolah dasar terbukti meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. 

Penggunaan gambar sebagai alat bantu visual ini memungkinkan siswa untuk 

lebih mudah memahami materi dan terlibat secara aktif dalam diskusi 

kelompok, yang merupakan bagian penting dari pembelajaran kolaboratif 

(Ahmad Ali Akbar & Tarman, 2018). 

Selain itu, bahan visual juga memainkan peran penting dalam mendukung 

kolaborasi saat siswa mengerjakan proyek berbasis kelompok. Dalam 

pembelajaran berbasis proyek (PjBL), siswa sering dihadapkan pada masalah 

yang harus dipecahkan secara bersama-sama. Menurut Kamal dan Khusna 

(2023), penggunaan bahan ajar visual dalam PjBL yang berbasis 

kewirausahaan dapat membantu siswa memahami konsep-konsep yang 

kompleks dengan lebih mudah, terutama dalam konteks pembelajaran 

tematik seperti koperasi. Dengan bahan visual, siswa dapat memetakan ide 

dan membangun solusi secara kolaboratif (Kamal & Khusna, 2023). 

Penggunaan bahan visual dalam pembelajaran kolaboratif juga dapat 

memperkuat keterampilan berpikir kritis siswa. Menurut Krajcik dan 

Blumenfeld (2006), siswa yang terlibat dalam pembelajaran berbasis proyek 

dengan dukungan bahan visual cenderung lebih mampu menganalisis dan 

mengevaluasi informasi. Hal ini penting dalam dunia yang semakin kompleks, 

di mana siswa perlu dapat berpikir kritis dan membuat keputusan 

berdasarkan data yang mereka terima. Dengan demikian, bahan visual 

memainkan peran yang sangat penting dalam mendukung proses 

pembelajaran kolaboratif. 
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TEKNOLOGI DAN ALAT PRAKTIS UNTUK 

PENGEMBANGAN BAHAN AJAR VISUAL 

 
A. ALAT UNTUK MEMBUAT INFOGRAFIS DAN DIAGRAM (CANVA, 

PIKTOCHART, DLL.) 

Penggunaan alat untuk membuat infografis dan diagram sangat penting 

dalam pengembangan bahan ajar visual yang menarik dan efektif. Salah satu 

alat yang paling umum digunakan dalam pembuatan infografis adalah Canva, 

sebuah platform desain grafis online yang sangat mudah diakses dan 

digunakan oleh berbagai kalangan. Canva memungkinkan pengguna untuk 

membuat berbagai macam visual seperti infografis, diagram, presentasi, dan 

poster dengan mudah. Platform ini sangat bermanfaat bagi pengguna yang 

tidak memiliki latar belakang desain grafis, karena menyediakan banyak fitur 

yang intuitif dan bisa langsung digunakan tanpa perlu keterampilan teknis 

yang mendalam. Salah satu alasan Canva menjadi favorit di kalangan pendidik 

adalah karena kemudahan akses dan ketersediaan berbagai template desain 

yang sudah siap pakai, yang memungkinkan pendidik fokus pada konten 

tanpa harus khawatir tentang elemen visual yang rumit (Tamami, 2021). 

Selain itu, Canva memiliki antarmuka yang sangat ramah pengguna, 

memungkinkan siapa pun, termasuk pendidik yang tidak terbiasa dengan 

perangkat lunak desain, untuk membuat bahan ajar yang menarik. 

Antarmuka yang berbasis drag-and-drop memudahkan pengguna untuk 

menambahkan elemen desain seperti teks, ikon, dan gambar ke dalam proyek 

mereka. Fitur ini sangat membantu bagi para pendidik yang ingin membuat 

infografis dan materi visual lain dengan cepat dan efektif, tanpa perlu 

menghabiskan waktu belajar software desain yang kompleks. Karena itu, 

Canva tidak hanya populer di kalangan desainer amatir, tetapi juga menjadi 

alat yang sering digunakan oleh pendidik di seluruh dunia untuk 

meningkatkan daya tarik visual materi pembelajaran (Tamami, 2021). 

Lebih jauh lagi, Canva juga menawarkan berbagai elemen desain yang 

dapat disesuaikan dengan kebutuhan. Misalnya, Canva menyediakan ribuan 

template yang bisa disesuaikan, serta akses ke jutaan gambar, ikon, dan font 

yang bisa dipilih untuk memperkaya konten visual. Dengan menggunakan alat 

ini, pendidik dapat dengan mudah menciptakan bahan ajar yang lebih dinamis 

dan interaktif, sehingga membantu siswa lebih memahami materi yang 

disampaikan. Selain itu, penggunaan warna, tipografi, dan gambar yang tepat 
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STUDI KASUS  

IMPLEMENTASI BAHAN AJAR VISUAL 

 
A. STUDI KASUS 1: PENGGUNAAN VIDEO PEMBELAJARAN DI 

SEKOLAH MENENGAH 

Penggunaan video pembelajaran di sekolah menengah telah terbukti 

memberikan dampak yang signifikan terhadap pemahaman dan motivasi 

belajar siswa. Salah satu contoh yang menonjol adalah pemanfaatan video 

pembelajaran berbasis teknologi, seperti GeoGebra, yang secara khusus 

dirancang untuk visualisasi konsep-konsep matematis. Dalam studi kasus 

yang dilakukan di beberapa Sekolah Menengah Kejuruan, penggunaan video 

pembelajaran berbasis GeoGebra menunjukkan peningkatan pemahaman 

siswa terhadap materi matematika yang diajarkan. Video ini memungkinkan 

siswa untuk melihat bagaimana konsep-konsep abstrak, seperti geometri dan 

aljabar, diterjemahkan ke dalam bentuk visual yang dinamis. Hal ini membuat 

siswa lebih mudah memahami hubungan antar variabel serta bagaimana 

konsep tersebut diterapkan dalam situasi nyata, sehingga mengurangi 

kebingungan yang sering kali muncul dalam pembelajaran matematika 

konvensional (Nurdin et al., 2019). 

Selain meningkatkan pemahaman, penggunaan video pembelajaran juga 

berdampak positif terhadap motivasi belajar siswa. Video yang 

mengintegrasikan teknologi seperti GeoGebra menawarkan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan interaktif dibandingkan metode pembelajaran 

tradisional. Dalam penelitian yang dilakukan, siswa yang mengikuti 

pembelajaran berbasis video menunjukkan keterlibatan yang lebih tinggi, 

karena mereka dapat memvisualisasikan masalah matematis secara langsung. 

Hal ini membuat proses belajar menjadi lebih menyenangkan dan relevan 

bagi siswa, sehingga mendorong mereka untuk lebih aktif dalam memahami 

dan mempraktikkan materi. Dengan adanya visualisasi yang jelas, siswa tidak 

hanya belajar secara teoritis, tetapi juga dapat memahami aplikasi praktis 

dari konsep-konsep yang dipelajari, yang pada akhirnya meningkatkan hasil 

belajar mereka secara keseluruhan (Nurdin et al., 2019). 

Selain penggunaan video pembelajaran konvensional, video interaktif 

seperti yang disediakan oleh Edpuzzle telah diimplementasikan dalam 

pembelajaran matematika dan bahasa di berbagai sekolah menengah. Dalam 

penelitian yang dilakukan di SMP Al Fusha, penerapan Edpuzzle menunjukkan 
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EVALUASI EFEKTIVITAS  

BAHAN AJAR VISUAL DALAM PRAKTEK 

 
A. METODE PENILAIAN EFEKTIVITAS VISUAL DALAM PEMBELAJARAN 

Metode penilaian efektivitas visual dalam pembelajaran adalah suatu 

pendekatan yang digunakan untuk mengevaluasi seberapa baik media visual 

digunakan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. 

Metode penilaian efektivitas visual dalam pembelajaran merupakan 

pendekatan yang semakin banyak diterapkan dalam dunia pendidikan. 

Visualisasi sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar dapat 

memperkuat pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Menurut 

Sudjana (2001), penggunaan media visual dalam pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi dan perhatian siswa, sehingga mereka lebih terlibat 

dalam kegiatan belajar. Data menunjukkan bahwa siswa yang belajar dengan 

bantuan media visual cenderung memiliki hasil belajar yang lebih baik 

dibandingkan dengan yang tidak menggunakan media tersebut (Sudjana, 

2001). 

Dalam penerapannya, metode penilaian efektivitas visual ini dapat 

dilakukan melalui berbagai cara, seperti penggunaan grafik, diagram, dan 

gambar. Penggunaan metode visual dalam pembelajaran, seperti grafik, 

diagram, dan gambar, memainkan peran penting dalam meningkatkan 

efektivitas pembelajaran. Salah satu metode visual yang sering digunakan 

adalah grafik, yang berfungsi untuk menyajikan data dan informasi dalam 

bentuk visual yang lebih mudah dipahami. Grafik memungkinkan siswa untuk 

memvisualisasikan konsep-konsep abstrak, seperti hubungan antara variabel 

dalam matematika atau sains. Menurut Musyafa (2020), grafik membantu 

siswa memahami konsep yang lebih kompleks karena informasi disajikan 

secara sistematis dan visual (Musyafa, 2020). 

Selain grafik, diagram juga merupakan alat visual yang efektif dalam 

pembelajaran. Diagram digunakan untuk menjelaskan proses atau hubungan 

antara konsep-konsep tertentu secara lebih rinci. Penggunaan diagram dalam 

pembelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam), misalnya, sangat membantu 

siswa dalam memahami siklus biologis atau proses kimia. Dalam jurnal ELSE, 

penggunaan mind mapping sebagai salah satu bentuk diagram terbukti 

meningkatkan hasil belajar siswa di tingkat sekolah dasar. Diagram ini 

membantu dalam membangun pemahaman visual siswa terhadap konsep-
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KESIMPULAN 

 
Penggunaan bahan ajar visual dalam pembelajaran memberikan manfaat 

signifikan dalam meningkatkan pemahaman konsep siswa. Visual membantu 

menyederhanakan konsep-konsep abstrak yang sulit dipahami hanya melalui 

penjelasan lisan atau teks. Arsyad (2017) menekankan bahwa media visual 

yang tepat dapat meningkatkan keterampilan kognitif siswa dengan 

memberikan representasi yang lebih konkret terhadap konsep yang abstrak. 

Dengan menggunakan bahan ajar visual, siswa dapat memahami materi 

dengan lebih cepat dan efisien, karena visualisasi membantu mereka 

memetakan informasi ke dalam bentuk yang lebih mudah dimengerti. 

Selain meningkatkan pemahaman, bahan ajar visual juga berperan 

penting dalam meningkatkan retensi informasi. Media visual, seperti gambar 

dan grafik, dapat memperkuat daya ingat siswa terhadap materi yang 

diajarkan. Hamalik (2018) menjelaskan bahwa informasi yang disajikan dalam 

bentuk visual lebih mudah diingat oleh siswa dalam jangka panjang. Ini 

karena otak manusia cenderung mengingat informasi visual lebih baik 

dibandingkan informasi verbal. Dengan demikian, penggunaan visual dalam 

pembelajaran dapat memperpanjang periode retensi informasi, 

memungkinkan siswa untuk mengingat dan menerapkan konsep yang telah 

dipelajari lebih lama. 

Penggunaan visual yang efektif juga dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran. Siswa cenderung lebih aktif dan terlibat 

ketika materi disajikan dalam bentuk yang menarik secara visual. Setyawan 

dan Pratama (2019) mencatat bahwa siswa yang merasa tertarik dengan 

visual yang digunakan dalam pembelajaran lebih mungkin untuk 

berpartisipasi aktif dalam diskusi kelas dan menjawab pertanyaan. Dengan 

demikian, visual yang menarik dapat mendorong siswa untuk lebih terlibat 

dalam proses belajar, yang pada gilirannya dapat meningkatkan hasil belajar 

secara keseluruhan. 

Motivasi belajar siswa juga meningkat dengan penggunaan bahan ajar 

visual yang relevan dan menarik. Suryani (2020) menyebutkan bahwa visual 

yang dirancang secara baik tidak hanya memperkaya pengalaman belajar, 

tetapi juga meningkatkan minat siswa terhadap mata pelajaran yang 

sebelumnya mungkin kurang diminati. Visual yang menarik dapat menjadi 

stimulus yang kuat untuk meningkatkan motivasi intrinsik siswa, yang dapat 

diukur melalui survei motivasi sebelum dan setelah sesi pembelajaran. 
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