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MOTTO 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya.”  

(Q.S Al-Baqarah :286) 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya bersama 

kesulitan itu ada kemudahan.” 

(Q.S Al-Insyirah : 5-6) 

 

“Kesuksesan tidak datang dengan mudah, tapi melalui kerja keras, tekad yang 

kuat, dan ketekunan yang tiada henti.” 

(B.J. Habibie) 

 

 “Satu langkah yang kamu ambil saat ini dapat mengubah hidupmu di masa 

depan” 

(Anggar D.P.)  
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ABSTRAK 

Anggar Dwi Pangestu NIM. 2013100007. Pengembangan Media Interaktif 

Berbantuan Canva pada Pembelajaran Matematika Siswa Kelas VIII SMP 

Negeri 4 Klaten Tahun Ajaran 2023 / 2024. Program Studi Pendidikan 

Matematika. Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas Widya 

Dharma Klaten. 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media dan mengetahui 

tingkat kelayakan serta kepraktisan media interaktif berbantuan canva pada 

pembelajaran matematika siswa kelas VIII SMP Negeri 4 Klaten tahun ajaran 

2023/2024. 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan research and 

development menggunakan model ADDIE dengan 4 tahapan yaitu, (1) analysis, (2) 

design, (3) development, dan (4) implementation. Penelitian ini dilaksanakan di 

kelas VIII SMP Negeri 4 Klaten dengan jumlah siswa sebanyak 93 siswa. Pada 

penentuan subjek ini menggunakan teknik cluster random sampling. Teknik 

pengumpulan data menggunakan angket penilaian kevalidan produk oleh ahli media dan 

angket penilaian kevalidan produk oleh ahli materi serta angket penilaian siswa yang 

berisi respon siswa terhadap media dengan skala likert 5 alternatif jawaban. 

Validasi kelayakan dilakukan oleh dua ahli media dan ahli ahli materi dan diuji 

cobakan skala kecil kepada 32 siswa kelas VIII G SMP Negeri 4 Klaten serta diuji 

cobakan skala besar kepada 61 siswa kelas VIII D dan kelas VIII F SMP Negeri 4 

Klaten. Data dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. 

Hasil dari penelitian ini adalah tingkat kelayakan media interaktif oleh ahli 

media memperoleh skor sebesar 94,50% dengan kategori sangat layak dan tingkat 

kelayakan media interaktif oleh ahli materi peluang memperoleh skor sebesar 

95,00% dengan kategori sangat layak. Sedangkan hasil dari uji coba kepraktisan 

skala kecil yang telah dilakukan 32 siswa memperoleh skor sebesar 87,97% dengan 

kategori sangat paktis dan hasil dari uji coba kepraktisan skala besar dengan total 

61 siswa memperoleh skor 86,11% dengan kategori sangat praktis. 

 

Kata kunci: media interaktif, model ADDIE, research and development, 

smpartphone, format https 

 

  



 

1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 Matematika merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan 

teknologi modern, matematika juga memiliki peran penting dalam berbagai ilmu 

dan memajukan daya pikir manusia (Wibowo, 2018). Oleh karena itu, pembelajaran 

matematika perlu diberikan kepada siswa sejak sekolah dasar hingga sekolah 

lanjutan agar dapat membantu siswa berpikir kritis, kreatif, dan dapat 

menyelesaikan masalah di kehidupan sehari – hari. Walaupun telah diberikan sejak 

kecil, tidak dapat dipungkiri bahwa tidak sedikit siswa yang kurang berminat 

dengan pembelajaran matematika. Seperti yang telah diungkapkan oleh Sirait 

(2016), minat belajar pada setiap pembelajaran sangat penting sehingga apabila 

siswa kurang berminat mempelajari matematika maka kemampuan pada bidang 

matematika akan tehambat dan ketika siswa memiliki minat belajar matematika 

yang tinggi akan dapat memudahkan siswa memiliki kemampuan berpikir secara 

kritis, kreatif, cermat dan logis. Minat belajar siswa yang rendah dapat disebabkan 

oleh beberapa faktor, namun peran seorang guru dapat membantu meningkatkan 

minat belajar matematika pada siswa dalam proses pembelajaran.  

 Menurut Arif Ikhsan (2020), guru merupakan tenaga pendidik profesional yang 

memiliki tugas mendidik, mengajar, membimbing, melatih, dan mengevaluasi 

siswa pada jalur pendidikan formal. Pada permasalahan ini peran guru yang inovatif 

dibutuhkan sebagai fasilitator siswa dalam mengembangkan potensinya untuk 
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mendapatkan pengetahuan dan pengalaman baru selama proses pembelajaran. Hal 

ini dapat tercapai apabila pembelajaran didesain semenarik mungkin sehingga  

efektif (Pemimaizita, 2022). Ada banyak cara yang dapat dilakukan oleh guru 

inovatif dalam proses pembelajaran agar dapat menarik perhatian siswa, salah 

satunya melalui media pembelajaran. 

 Media pembelajaran umumnya merupakan alat bantu atau sarana pada proses 

belajar mengajar yang dapat digunakan untuk mendorong terjadinya proses belajar 

(Wulandari, 2020). Pengembangan media pembelajaran yang menarik  dapat  

membantu  siswa  dalam memahami materi yang diajarkan karena memiliki 

komunikasi dua arah(Mahardika et al., 2021). Seiring berjalannya waktu, media 

pembelajaran selalu berkembang dan inovatif, media pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi dan komunikasi sering dikenal dengan media 

pembelajaran interaktif (Sari & Pratikto, 2022). Menurut Wulandari (2020) , media 

interaktif merupakan media yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat 

dioperasikan oleh pengguna sehingga media dapat merespon tindakan pengguna 

dengan menyajikan konten seperti gambar bergerak, animasi, video, audio, dan 

video game. 

 Berdasarkan hasil observasi di SMP N 4 Klaten untuk siswa kelas VIII, Terlihat 

bahwa tidak sedikit siswa yang tidak semangat ketika belajar matematika. Salah 

satu solusi yang dapat diterapkan seorang guru untuk menambah semangat belajar 

dan menghilangkan kejenuhan siswa pada proses pembelajaran matematika yaitu 

dengan menggunakan media interaktif. Menurut peneliti media interaktif yang tepat 
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digunakan dalam permasalahan ini yaitu media interaktif berbantuan aplikasi 

Canva.  

 Seperti pendapat Maliando(2023), bahwa aplikasi Canva merupakan media 

interaktif yang dapat diterapkan dalam proses pembelajaran karena canva dapat 

mempermudah proses perancangan, pembuatan, dan pengeditan. Canva 

menyediakan beragam desain yang dapat dipilih sehingga cocok dimanfaatkan 

seorang guru untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran 

matematika. Dengan memanfaatkan canva, guru dapat berkreasi membuat materi 

pembelajaran yang menarik dengan membuat media interaktif.  

 Seperti penelitian yang telah dilakukan (Siregar et al., 2022), yang menunjukan 

hasil dari pengembangan media interaktif dengan bantuan canva mendapatkan 

tanggapan yang baik dari siswa dan dianggap sangat layak digunakan ketika proses 

pembelajaran matematika. Pada penelitian terdahulu media interaktif tersebut 

hanya digunakan untuk siswa sekolah dasar dan hanya mencakup satu rombongan 

belajar saja, sedangkan penelitian yang akan dilakukan ditujukan untuk siswa SMP 

dan mencakup lebih dari satu rombongan belajar. Penelitian sebelumnya juga telah 

dilakukan oleh Hafizah & Samosir (2023), yang menunjukan bahwa media 

pembelajaran berbasis canva yang telah dikembangkan tergolong sangat layak, 

praktis, dan efektif digunakan pada proses pembelajaran. Perbedaan dengan 

penelitian yang akan dikembangkan terletak pada materi dan objek yang 

dikembangkan. 
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 Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan di atas, maka dari itu peneliti 

berusaha mengembangkan media pembelajaran interaktif matematika  dengan 

melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Interaktif Berbantuan 

Canva Pada Pembelajaran Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 4 Klaten 

Tahun Ajaran 2023 / 2024” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat diidentifikasi masalah sebagai 

berikut : 

1) Kesulitan siswa dalam memahami materi pelajaran matematika. 

2) Rendahnya semangat belajar siswa dalam proses pembelajaran matematika. 

3) Kurangnya media pembelajaran yang bervariasi. 

4) Kurangnya pemanfaatan teknologi pada proses pembelajaran matematika. 

C. Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini, peneliti memberikan pembatasan masalah sebagai berikut: 

1) Pengembangan yang dimaksud merupakan pengembangan media interaktif 

berbantuan canva pada pembelajaran matematika. 

2) Media pembelajaran interaktif untuk memotivasi siswa dalam belajar 

matematika. 

3) Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII. 

4) Materi pokok yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini 

adalah peluang. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan pembatasan masalah di 

atas, dapat dirumuskan permasalahan penelitian sebagai berikut : 

1) Bagaimana Pengembangan Media Interaktif Berbantuan Canva pada 

Pembelajaran Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 4 Klaten Tahun 

Ajaran 2023 / 2024 ? 

2) Bagaimana Kelayakan Media Interaktif Berbantuan Canva pada 

Pembelajaran Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 4 Klaten Tahun 

Ajaran 2023 / 2024 ? 

3) Bagaimana kepraktisan Media Interaktif Berbantuan Canva pada 

Pembelajaran Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 4 Klaten Tahun 

Ajaran 2023 / 2024 ? 

E. Tujuan Penelitian 

1) Untuk mengetahui proses pengembangan Media Interaktif Berbantuan 

Canva Pada Pembelajaran Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 4 

Klaten Tahun Ajaran 2023 / 2024. 

2) Untuk mengetahui tingkat kelayakan Media Interaktif Berbantuan Canva 

Pada Pembelajaran Matematika Siswa Kelas VIII SMP Negeri 4 Klaten 

Tahun Ajaran 2023 / 2024. 

3) Untuk mengetahui kepraktisan dalam menggunakan Media Interaktif 

Berbantuan Canva Pada Pembelajaran Matematika Siswa Kelas VIII SMP 

Negeri 4 Klaten Tahun Ajaran 2023 / 2024. 
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F. Manfaat Penelitian 

Pada penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut :  

1. Manfaat Teoritis  

Penelitian ini diharapkan dapat menambah minat belajar siswa melalui 

penggunaan media ajar interaktif berbantuan canva untuk siswa kelas VIII. 

2. Manfaat Praktis 

 Bagi Sekolah 

Meningkatkan kualitas pembelajaran dengan mengembangkan sarana 

dan prasarana sekolah.  

 Bagi Guru 

Sebagai masukan bagi guru matematika agar mampu menerapkan 

media ajar matematika yang lebih interaktif sehingga mampu 

meningkatkan keberhasilan dalam proses pembelajaran. 

 Bagi Siswa 

Agar siswa termotivasi dan tertarik dalam mengikuti pembelajaran 

matematika sehingga dapat memahami setiap materi yang disampaikan. 

 Bagi Peneliti 

Sebagai wawasan serta pengalaman mengenai pengembangan media 

interaktif dengan bantuan canva pada pembelajaran matematika. 

G. Produk yang Diharapkan 

Produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah media interaktif berbantuan 

canva pada pembelajaran matematika dengan spesifikasi sebagai berikut : 
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1) Media interaktif yang menggabungkan antara gambar, teks, audio, animasi. 

Materi yang akan disajikan harus sesuai dengan kebutuhan siswa. 

2) Media interaktif ini dapat dioperasikan oleh guru maupun siswa. Dapat 

menggunakan PC maupun smartphone. Sehingga dapat menunjang proses 

pembelajaran yang praktis. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

       Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan 

didapatkan kesimpulan bahwa media interaktif berbantuan canva pada 

pembelajaran matematika siswa kelas VIII SMP Negeri4 Klaten tahun 

ajaran 2023/2024 sebagai beriku: 

1. Media interaktif yang telah dikembangkan menggunakan model 

pengembangan ADDIE dengan 4 tahapan yaitu analysis, desaign, 

development, implementation. Pada penelitian ini, peneliti hanya 

memfokuskan pada pengembangan media saja dengan menilai 

kelayakan dan kepraktisan media. Tidak sampai membahas pengaruh 

media interaktif terhadap prestasi belajar siswa. Media yang 

dikembangkan berupa media dengan format (https:) yang berisikan 

presentasi interaktif pada materi peluang kelas VIII. 

2. Kelayakan media interaktif berbantuan canva pada materi peluang 

berdasarkan penilaian oleh ahli media pada seluruh aspek penilaian 

memperoleh hasil presentase sebesar 94,50% dengan kategori “sangat 

layak” digunakan untuk media interaktif dalam pembelajaran. Penilaian 

oleh ahli materi pada seluruh aspek penilaian memperoleh hasil sebesar 

95,00% dengan kategori “sangat layak” untuk digunakan sebagai media 

interaktif dalam pembelajaran. 
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3. Kepraktisan media interaktif berbantuan canva ini melalui uji coba 

kepraktisan skala kecil yang dilakukan oleh 32 siswa kelas VIII A SMP 

Negeri 4 Klaten memperoleh hasil keseluruhan aspek sebesar 87,97% 

dengan kategori “sangat praktis” untuk diterapkan, selanjutnya pada uji 

coba kepraktisan skala besar yang dilakukan oleh 61 siswa di kelas VIII 

D dan VIII F SMP Negeri 4 Klaten memperoleh hasil dari keseluruhan 

aspek sebesar 86,11% dengan kategori “sangat praktis” untuk 

diterapkan pada saat pembelajaran. 

B. Saran 

       Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, saran yang dapat 

diberikan peneliti adalah sebagai berikut: 

1. Bagi guru matematika, guru hendaknya mampu menciptakan berbagai 

media interaktif yang dapat memotivasi siswa dalam belajar 

matematika. 

2. Bagi sekolah, hendaknya memberikan pelatihan kepada guru untuk 

meningkatkan keterampilannya dalam menciptakan media untuk 

pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi yang tersedia di sekolah. 

3. Bagi peneliti selanjutnya terdapat beberapa saran antaranya materi pada 

media interaktif ini masih dapat diperluas lagi menjadi beberapa materi, 

kreativitas pada pembuatan media dapat lebih ditingkatkan kembali,  

untuk memaksimalkan hasil penelitian, dapat dilakukan penelitian 

lanjutan untuk mengetahui tingkat keefektifan media terhadap hasil 

belajar siswa.
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