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Kata Kunci Abstrak

Media interaktif Penelitian ini berjudul Efektivitas Media Interaktif Berbasis Canva untuk Melatih
Canva, Berpikir Kritis Siswa pada Materi Geometri. Tujuannya adalah untuk mengukur
berpikir kritis efektivitas penggunaan media interaktif berbasis Canva dalam meningkatkan

geometri kemampuan berpikir kritis siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah

pengembangan model 4D yang meliputi tahapan define, design, develop, dan
disseminate. Pelaksanaan penelitian dilakukan di SD Anak Saleh dengan subjek
siswa kelas 2, menggunakan desain one group pretest-posttest pada materi
geometri. Pengumpulan data dilakukan melalui tes berpikir kritis sebelum dan
sesudah penerapan media interaktif. Hasil penelitian menunjukkan adanya
peningkatan signifikan dalam kemampuan berpikir kritis siswa setelah
penggunaan media interaktif berbasis Canva dengan rerata skor N-gain 0,83
dengan kriteria tinggi. Dengan demikian, media ini efektif dalam melatih
kemampuan berpikir kritis siswa pada materi geometri di tingkat sekolah dasar.

1. Pendahuluan

Dalam era globalisasi dan digitalisasi yang semakin maju, pendidikan menghadapi tantangan dan
tuntutan yang berbeda dari masa sebelumnya. Salah satu tantangan utama adalah bagaimana
memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) telah menjadi bagian integral dalam pendidikan modern, memberikan
kesempatan bagi para pendidik untuk merancang pembelajaran yang lebih inovatif, menarik,
dan sesuai dengan perkembangan zaman. Salah satu teknologi yang populer digunakan dalam
konteks pembelajaran adalah media interaktif berbasis digital. Media ini mampu memberikan
pengalaman belajar yang lebih dinamis dan mendorong keterlibatan aktif siswa dalam
memahami konsep-konsep pembelajaran yang disampaikan (Admelia dkk., 2022).

Geometri, sebagai salah satu materi inti dalam kurikulum matematika, merupakan bidang yang
memerlukan pemahaman visual dan logika yang kuat. Siswa sering kali menghadapi kesulitan
dalam memahami konsep-konsep abstrak dalam geometri, seperti bentuk, ukuran, ruang, dan
hubungan antar objek geometris. Kesulitan ini dapat diperparah oleh pendekatan pembelajaran
tradisional yang kurang mendorong partisipasi aktif dan pemikiran mendalam dari siswa. Oleh
karena itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang mampu menstimulasi kemampuan
berpikir kritis siswa, sehingga mereka tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga
mampu menganalisis, mengevaluasi, dan menyelesaikan masalah secara mandiri.

Berpikir kritis adalah salah satu keterampilan penting yang perlu dikembangkan dalam dunia
pendidikan saat ini. Menurut Firdausi & Yermiandhoko (2021), berpikir kritis melibatkan
kemampuan untuk berpikir secara logis, sistematis, dan objektif dalam mengevaluasi informasi
atau argumen, serta membuat keputusan berdasarkan bukti yang valid. Hasil penelitian Rohim
& Rofiki (2024) menunjukkan bahwa mayoritas siswa tidak memenuhi indikator berpikir kritis
pada komponen inferensi yang memerlukan pemberian alasan terkait jawaban yang diberikan.
Dalam konteks pembelajaran matematika, berpikir kritis sangat diperlukan untuk membantu
siswa memahami hubungan antara berbagai konsep matematis (khususnya geometri) dan
mengaplikasikannya dalam menyelesaikan masalah. Dengan berpikir kritis, siswa dapat
mengembangkan kemampuan untuk mengevaluasi hipotesis, mempertanyakan asumsi-asumsi,
serta menemukan solusi kreatif dalam menghadapi tantangan matematis.

Salah satu platform digital yang dapat dimanfaatkan untuk mendukung pembelajaran interaktif
adalah Canva, sebuah aplikasi desain grafis berbasis web yang menyediakan berbagai fitur untuk
menciptakan media visual dan interaktif. Canva sebuah alat desain grafis online yang dapat
digunakan untuk membuat materi pembelajaran yang menarik dan interaktif (Sari & Rofiki,
2024). Canva, dengan antarmuka yang mudah digunakan, memungkinkan guru untuk
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merancang materi pembelajaran yang menarik, interaktif, dan intuitif bagi siswa. Dalam konteks
pembelajaran geometri, Canva dapat digunakan untuk membuat visualisasi konsep-konsep
geometris, seperti bentuk-bentuk dua dimensi dan tiga dimensi, diagram interaktif, serta
simulasi yang melibatkan keterlibatan aktif siswa. Penggunaan media interaktif berbasis Canva
diharapkan mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, karena siswa dapat secara
langsung berinteraksi dengan materi pembelajaran, melakukan eksplorasi, dan mengeksplorasi
berbagai kemungkinan dalam menyelesaikan masalah geometris (Wulandari & Mudinillah,
2022).

Hal ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media
interaktif berbasis teknologi dapat meningkatkan pemahaman konsep dan kemampuan berpikir
kritis siswa. Misalnya, Putra & Salsabila (2021) menemukan bahwa media interaktif berbasis
digital dapat membantu meningkatkan keterlibatan siswa dan memperdalam pemahaman
mereka terhadap materi yang diajarkan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Khotimah dkk. (2019), yang menunjukkan bahwa penggunaan media visual interaktif dapat
memperbaiki hasil belajar siswa dalam memahami konsep geometri.

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas penggunaan media interaktif berbasis
Canva dalam melatih keterampilan berpikir kritis siswa pada materi geometri. Fokus penelitian
ini adalah pada bagaimana media tersebut dapat memfasilitasi pengembangan kemampuan
berpikir kritis, dengan menguji sejauh mana siswa mampu memahami, menganalisis, dan
menyelesaikan masalah yang terkait dengan konsep-konsep geometri melalui media interaktif
yang dirancang menggunakan Canva. Melalui penelitian ini, diharapkan dapat diperoleh
pemahaman yang lebih mendalam mengenai peran media interaktif dalam meningkatkan
keterampilan berpikir kritis siswa, serta bagaimana teknologi seperti Canva dapat diterapkan
secara optimal dalam pembelajaran geometri. Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi signifikan dalam pengembangan metode pembelajaran yang lebih
inovatif, yang tidak hanya mengutamakan pemahaman konseptual, tetapi juga keterampilan
berpikir kritis sebagai salah satu kompetensi utama yang dibutuhkan oleh siswa dalam
menghadapi tantangan dunia modern.

2. Metode

Penelitian dengan jenis Research and Development (R & D) ini menggunakan model 4D. Model
4D meliputi 4 tahap penting yang harus dilakukan oleh seorang peneliti. Tahap pertama adalah
tahap define. Pada tahap tersebut peneliti melakukan sebuah studi kasus terhadap lingkungan
yang telah dijadikan sebagai objek penelitian. Peneliti dapat melakukannya dengan melakukan
observasi langsung pada tempat tujuan. Observasi dilakukan dengan mengobservasi kelas, guru
ketika melakukan proses pembelajaran dan karakteristik siswa saat pembelajaran berlangsung
(Faizah dkk., 2023).

Setelah melakukan studi kasus selanjutnya peneliti dapat melaksanakan studi pustaka dengan
mempelajari teori-teori tertentu untuk dijadikan sebagai bahan kajian dan referensi pemecahan.
Teori yang digunakan adalah yang berkaitan dengan strategi pembelajaran, metode
pembelajaran, media pembelajaran dan berbagai kajian tampilan materi pembelajaran berbasis
teknologi (Roma dkk., 2023).

Pada tahap selanjutnya adalah design. Tahap tersebut peneliti dapat memulai untuk mendesain
media atau multimedia yang dapat dijadikan sebagai pemecahan masalah yang ditemukan pada
saat observasi. Desain produk dilakukan dengan mempertimbangkan berbagai strategi
pembelajaran dan model pembelajaran yang telah dipelajari pada kajian pustaka sebelumnya.
Peneliti juga dapat memulai menyusun serangkaian pembelajaran yang telah dikemas dengan
menggunakan model dan strategi pembelajaran tertentu dalam bentuk RPP/ Modul ajar.
Selanjutnya untuk mendesain media dan perangkat dengan menggunakan aplikasi Canva dapat
berkonsultasi kepada ahli pakar media yang ditunjuk dan guru kelas terlibat agar media yang
dihasilkan nantinya dapat sesuai dengan apa yang dibutuhkan dan bernilai tinggi dalam berbagai
aspek terlibat.

Tahap selanjutnya adalah develop (pengembangan). Peneliti melakukan pengembangan media
pembelajaran sesuai dengan design yang disusun sebelumnya dengan aplikasi Canva. Menyusun
naskah awal atau perangkat pembelajaran (RPP) berdasarkan hasil analisis kebutuhan pada
studi lapangan sebelum pengembangan. Setelah melakukan diskusi terhadap pakar tertentu
yang ditunjuk, pengetahuan penggunaan teknologi dan RPP dapat dijadikan sebagai acuan dalam
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mengembangkan media. Aplikasi Canva dapat meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa
(Hapsari & Zulherman, 2021)

Selanjutnya saat media yang disusun telah selesai dibuat, instrumen validasi dapat disusun
untuk dikirimkan kepada validator. Tahap inilah yang dinamakan tahap validasi. Melalui uji
validasai yang dilakukan, peneliti selanjutnya melakukan revisi berdasarkan saran dari validator
sebelum media diuji cobakan kepada siswa kelas 2. Apabila dalam proses validasi ternyata
hasilnya masih belum mendapatkan kevalidan, maka peneliti harus memperbaiki media yang
dihasilkan hingga menghasilkan kategori “valid”.

Tahap selanjutnya adalah tahap disseminate (desiminasi). Uji coba skala kecil dapat dilakukan
kepada media yang telah berhasil dikembangkan. Hasil uji coba skala kecil dianalis untuk
dijadikan data empirik mengetahui kekurangan dari media yang dikembangkan. Data diambil
melalui angket yang disebar. Berdasarkan hasil tersebut, peneliti melakukan revisi ulang untuk
kesempurnaan media. Selanjutnya, media diujicobakan dalam kelas skala besar. Tahapan
penelitian pengembangan ini disajikan pada Gambar 1

MODEL 4D

Define

Melakukan observasi
dan studi kasus di kelas
2 Sekolah Dasar

Design

Membuat sebum desain

” AT pengembangan sebagai
Disseminate pemecah masalah yang
Mengaplikasikan dan oikadopk
menyebarkan media
yang dihasilkan untuk l
dilakukan uji efektifitas
Develop

Melakukan
pengembangan media,
validate dan respon
peserta didik

Gambar 1. Langkah-langkah model pengembangan 4D

Uji coba menggunakan media interaktif berbasis Canva dimaksudkan melakukan uji efektivitas
media pembelajaran interaktif yang dirancang. Di akhir tes dilakukan analisis data, apabila hasil
analisis pengujian produk memenuhi kriteria kepraktisan dan efisiensi, maka desain yang
dihasilkan merupakan produk akhir. Indikator ketercapaian hasil belajar berdasarkan aspek
kognitif, maka pengujian efektivitas media pembelajaran interaktif berbasis Canva
menggunakan desain One Group Pretest-Posttest. Uji awal (pretest) dilakukan sebelum diberikan
perlakuan dan membandingkan dengan uji akhir (posttest) sehingga memperoleh hasil
pengukuran yang lebih akurat. Kriteria Skor N-gain ditetapkan seperti dalam Tabel 1. Rumus
untuk menentukan n-gain ternormalisasi adalah sebagai berikut.
<S >-<S§>

n—gain =

100—-< S§; >
Keterangan:
n-gain = gain ternormalisasi
Sr = Nilai posttest
Si = Nilai pretest
Tabel 1. Kriteria Skor N-gain
No Interval Kriteria
1 0,70 <n—gain < 1,00 Tinggi
2 0,30 <n—gain <0,70 Sedang
3 0,00 <n—gain < 0,30 Rendah

(Hake, 1998)
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3. Hasildan Pembahasan

3.1. Hasil

Bagian ini menyajikan proses pengembangan menggunakan model 4D. Penjelasan secara
detail disajikan sebagai berikut.

3.1.1.Define

Penelitian ini dimulai dengan melakukan sebuah studi kasus di kelas yang akan
menjadi objek. Kelas yang peneliti pilih adalah ke 2 SD. Peneliti berusaha mengobservasi
saat proses pembelajaran berlangsung di kelas. Ada beberapa yang diamati oleh peneliti
diantaranya guru yang mengajar di kelas, karakteristik siswa saat pembelajaran, dan
sumber belajar atau media yang digunakan saat pembelajaran. Setelah melakukan
observasi tersebut, peneliti menyebar angket kepada siswa dan guru untuk
mengidentifikasi masalah apa yang butuh untuk diselesaikan dalam proses pembelajaran.
Selanjutnya, peneliti menganalisis permasalahan tersebut untuk dijadikan bahan
penelitian dan pengembangan.

Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan oleh peneliti, ternyata kelas tersebut
membutuhkan suatu media interaktif untuk proses pembelajaran agar dapat menarik saat
pembelajaran serta dapat memacu berpikir kritis siswa pada mata pelajaran matematika
materi geometri. Dengan demikian, peneliti mengembangkan dan menguji efektifitas
media interaktif berbasis Canva untuk melatih berpikir kritis siswa pada materi geometri.

3.1.2.Design

Berdasarkan analisis yang dilakukan pada saat pelaksanaan studi kasus di tahap
sebelumnya, maka peneliti membuat desain pengembangan media yang dapat digunakan
untuk melatih berpikir kritis siswa. Berikut beberapa aktivitas pada tahap design yang
dilakukan, yaitu (1) menyusun RPP/ Modul Ajar untuk mendesain pembelajaran, (2)
menggunakan model pembelajaran TGT (Teams games turnament) untuk melatih berpikir
kritis siswa, (3) mendesain media menggunakan aplikasi Canva agar menghasilkan media
yang menarik, dan (4) mengaplikasikan Quizizz dan Wordwall untuk dijadikan sebagai
media games yang dapat melatih berpikir kritis siswa. Beberapa desain yang dilakukan
tersebut tidak semata-mata hanya berdasarkan keinginan peneliti, namun juga
berdasarkan saran dari guru kelas dan dosen pembimbing peneliti. Untuk memperkuat
desain yang dibuat juga dilakukan kajian pustaka terkait dengan teori-teori yang sesuai dan
dapat dijadikan pedoman dan desain pengembangan ini.

3.1.3.Develop

Pada tahap pengembangan ini peneliti akhirnya mengembangkan media interaktif
berbasis Canva untuk melatih berpikir kritis siswa pada materi geometri. Peneliti
menyusun media interaktif tersebut berdasarkan desain yang dibuat sebelumnya.
Tampilan menu utama media dan materi pembelajaran berturut-turut disajikan pada
Gambar 2 dan Gambar 3. Penyusunan instrumen dilakukan untuk validasi media, bahasa,
dan konten/materi. Poin-poin yang divalidasaikan diantaranya pada validasi media
dilakukan oleh validator ahli media dengan menilai kejelasan media, kemudahan/
kejelasan petunjuk untuk dioprasikan, tata letak, kejelasan tulisan dan gambar,
keseimbangan komposisi warna dan proporsional.

Validasi bahasa dilakukan oleh validator dengan menilai struktur kalimat dan
bahasa, kebakuan istilah, keterbacaan, kelugasan dan mudah dipahami, keruntutan,
konsistensi penggunaan istilah, dan kesesuaian dengan tingkat perkembangan. Validasi
materi dilakukan oleh validator ahli materi dengan menilai keluasan/ kedalaman materi,
keakuratan materi, keakuratan gambar-gambar/ ilustrasi, menumbuhkan rasa ingin tahu,
keterlibatan peserta didik, keruntutan konsep, kelogisan penyajian, menciptakan
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komunikasi interaktif, kesesuaian dengan tingkat berpikir, dan menyajikan contoh-contoh
kongkret. Setelah dilakukan validasi barulah dilakukan analisis data untuk mengetahui
bahwa media yang dihasilkan telah valid untuk digunakan.

Berdasarkan hasil analisis yang menyatakan bahwa media telah valid maka media
selanjutnya dilakukan uji skala kecil kepada peserta didik untuk mengetahui respons
siswa. Siswa diberikan pembelajaran dengan menggunakan media tersebut kemudian
diberikan angket untuk mengetahui respons siswa. Respons siswa tersebut kemudian
peneliti analisis dan mendapatkan respons positif.

Gambar 2. Menu utama media interaktif

B © _,@

l Ayo Kita belajar mengenai

BANGUN DATAR & |

BANGYRIRANG
OF _ N

Gambar 3. Contoh tampilan awal materi pembelajaran

3.1.4.Disseminate

Tahap Disseminate atau tahap penyebaran adalah tahap di mana peneliti
menyebarkan media yang telah dikembangkan. Penyebaran dilakukan dengan
memberikan dan menggandakan media kepada guru kelas 2. Peneliti dengan bantuan guru
kelas melakukan pembelajaran skala besar di kelas dengan memberikan prettest dan
posttest. Kemudian dari hasil kegiatan tersebut diambil data untuk dianalisis dan dijadikan
bahan untuk uji efektifitas produk. Setelah data didapatkan, peneliti mengolah hasil dan
melakukan analisis secara mendalam untuk mengetahui keefektifan produk tersebut.
Rekapitulasi Uji N-gain yang telah dilaksanakan disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil kriteria uji N-gain

Keterangan Rata-rata
Pretest 61
Posttest 93
N-gain 0,83
Kriteria Tinggi

Data pada Tabel 2 mengindikasikan bahwa telah terjadi peningkatan antara sebelum
dan sesudah media diterapkan. Artinya, media yang dikembangkan telah efektif untuk
digunakan pada kelas 2 sebagai media interaktif berbasis Canva untuk melatih berpikir
kritis siswa pada materi geometri.

3.2. Pembahasan
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Media interaktif berbasis Canva untuk melatih berpikir kritis siswa pada materi
geometri telah dikembangkan dan dilakukan uji keefektifan. Pengembangan media telah
dilakukan melalui langkah-langkah sesuai dengan model pengembangan 4D (define, design,
develop, dan dessiminate). Penelitian diawali dengan melakukan studi kasus untuk mencari
permasalahan yang akan dicarikan solusinya. Kemudian melakukan tahap pendesainan.
Setelah dilakukan pendesainan, peneliti melanjutkan ke tahap pengembangan.

Pada tahap pengembangan dihasilkan media interaktif yang diinginkan dan telah
diuji validasikan kepada beberapa ahli (validator). Validator tersebut meliputi validator
bahasa, media, dan materi. Hasil uji validitas menujukkan bahwa media telah valid akhirnya
dilakukan uji respons peserta didik hingga mendapatkan respons positif. Dalam tahap ini
media akan dilakukan penyempurnaan apabila terdapat revisi baik dari saran validator
maupun respons siswa.

Pada tahap akhir melalui uji prettes dan posttes kepada 29 siswa kelas 2 sekolah
dasar mengasilkan data nilai yang menunjukkan peningkatan. Peneliti memberikan pretest
kepada siswa terkait dengan pembelajaran geometri mendapatkan rerata nilai 61.
Kemudian peneliti bersama guru kelas memberikan posttes setelah penerapan media
interaktif berbasis Canva untuk melatih berpikir kritis siswa pada materi geometri. Dari
kegiatan posttes akhirnya mendapatkan rerata nilai 93. Nilai yang didapatkan dari awalnya
mendapatkan rerata 61 menjadi rerata 93 artinya terjadi peningkatan kemampuan siswa
pada materi geometri.

Berdasarkan data yang didapatkan tersebut selanjutnya peneliti menganalisis uji
efektifitas produk dengan menghitung nilai N-gain. Setelah dianalisis ternyata menghasilkan
rerata skor uji N-gain 0,83 dengan kriteria tinggi. Artinya media interaktif yang dihasilkan
telah terbukti efektif untuk digunakan sebagai media pembelajaran serta dapat melatih
kemampuan berpikir kritis siswa kelas 2. Implementasi pembelajaran abad 21 dalam
menghadapi tantangan global guru dapat membuat pembelajaran yang inovatif dan
interaktif dengan menggunakan tekhnologi berbasis Canva untuk merangsang kemampuan
berpikir kritis siswa (Bariroh dkk., 2024). Penelitian ini selaras dengan pernyataan (Halimah
& Riyanto, 2021) bahwa pengembangan media interaktif dapat membantu siswa agar dapat
bepikir kritis, inovatif, dan sesuai perkembangan teknologi. Selaras pula dengan pernyataan
(Sari & Rofiki, 2024) Media berbasis Canva sangat baik untuk digunakan sebagai media
penunjang yang praktis dan fleksibel serta alternatif pembelajaran yang menarik.

4. Kesimpulan

Penelitian ini menunjukkan bahwa media interaktif berbasis Canva terbukti efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi geometri. Melalui penerapan model
pengembangan 4D (define, design, develop, disseminate) dan desain one group pretest-posttest,
terdapat peningkatan signifikan dalam kemampuan berpikir kritis siswa kelas 2 setelah
menggunakan media interaktif ini. Media Canva yang interaktif dan menarik mampu
memfasilitasi proses pembelajaran yang lebih dinamis dan mendorong siswa untuk berpikir
lebih mendalam dan analitis. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi berbasis
media interaktif dapat menjadi alternatif yang efektif dalam pembelajaran geometri di sekolah
dasar.
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