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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MENGGUNAKAN
CANVA PADA MATERI STATISTIK di SMA

Abstrak

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi
Canva pada materi Statistik di Sekolah Menengah Atas. Metode yang digunakan
adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Produk
yang dihasilkan berupa media pembelajaran dalam bentuk presentasi, poster,
serta lembar kerja peserta didik interaktif. Hasil validasi ahli menunjukkan tingkat
kevalidan sangat tinggi, dengan nilai rata-rata: validasi materi sebesar 100%
(sangat valid), validasi bahasa 91,41% (sangat valid), dan validasi media 96%
(valid). Uji coba terbatas kepada 30 siswa SMA Bina Jaya Palembang menunjukkan
respon positif, dengan skor kepraktisan rata-rata 88,3% (praktis). Respon siswa
juga menunjukkan peningkatan motivasi, minat, serta pemahaman terhadap
konsep diagram batang, garis, dan lingkaran. Dengan demikian, media
pembelajaran berbasis Canva dapat dijadikan alternatif inovatif dan efektif dalam
pembelajaran Matematika, khususnya pada materi Statistik, karena terbukti valid,
praktis, dan mampu meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik.

Kata kunci: Canva, media pembelajaran, ADDIE, Statistik, SMA
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LEARNING MEDIA DEVELOPMENT USING CANVA FOR
STATISTICS MATERIAL IN HIGH SCHOOL

Abstract

This study aims to develop learning media based on the Canva application for
Statistics material in Senior High Schools. The research method employed was
Research and Development (R&D) using the ADDIE model (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). The resulting product consisted of
learning media in the form of presentations, posters, and interactive student
worksheets. Expert validation showed a very high level of validity, with average
scores of 100% for material validation (very valid), 91.41% for language validation
(very valid), and 96% for media validation (valid). A limited trial conducted with 30
students at SMA Bina Jaya Palembang revealed positive responses, with an average
practicality score of 88.3% (practical). Students’ responses also indicated
improvements in motivation, interest, and understanding of statistical concepts such
as bar charts, line charts, and pie charts. Therefore, Canva-based learning media can
serve as an innovative and effective alternative for Mathematics learning,
particularly in Statistics, as it has been proven to be valid, practical, and capable of
enhancing students’ active engagement.

Keywords: Canva, learning media, ADDIE, Statistics, Senior High School
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BABI1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Di era digital saat ini, kemajuan dalam Teknologi Informasi dan
Komunikasi (TIK) terjadi dengan cepat dan berdampak pada berbagai aspek
kehidupan, termasuk pendidikan. Dewan Nasional Guru Matematika (NCTM)
menekankan pentingnya penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran
matematika. Teknologi tidak hanya memengaruhi materi yang diajarkan, tetapi
juga meningkatkan efektivitas pembelajaran siswa. Penguasaan teknologi
merupakan kunci untuk meningkatkan kemampuan siswa, baik dalam aspek
kognitif maupun keterampilan praktis. Dengan mengintegrasikan teknologi
sebagai media pembelajaran, guru dapat menciptakan lingkungan belajar yang
lebih interaktif dan dinamis sesuai dengan kebutuhan siswa. Selain itu, media
pembelajaran berbasis teknologi memungkinkan proses belajar yang lebih
fleksibel, baik di dalam maupun di luar kelas, serta memberikan akses yang lebih
luas terhadap sumber belajar dari seluruh dunia. Oleh karena itu, guru perlu
mengembangkan kreativitas dalam merancang metode pembelajaran agar siswa
dapat belajar secara aktif dan mandiri.

Pada dasarnya, pembelajaran adalah proses interaksi antara pendidik dan
peserta didik, yang dapat terjadi secara langsung, seperti dalam kegiatan tatap
muka, maupun secara tidak langsung melalui berbagai media pembelajaran.
Setiap mata pelajaran tentu memiliki karakteristik dan tantangan tersendiri,
sehingga pendidik dituntut mampu menyesuaikan strategi dan media yang
digunakan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. Dengan proses
pembelajaran yang demikan, diharapkan dapat menghasilkan peserta didik yang
produktif, kreatif, inovasi, dan afektif melalui penguatan sikap, keterampilan, dan
pengetahuan yang terintegrasi. Beberapa mata pelajaran dapat dipahami dengan
mudah melalui penjelasan verbal, namun ada pula materi yang memerlukan
bantuan media visual maupun interaktif untuk mempermudah pemahaman
peserta didik. Salah satu mata pelajaran yang membutuhkan pendekatan

semacam ini adalah matematika, khususnya pada topik statistik. Dalam konteks



ini, statistik merupakan salah satu mata pelajaran yang sering dianggap sulit oleh
peserta didik.

Statistik merupakan salah satu mata pelajaran yang sering dianggap sulit
oleh peserta didik. Masalah ini terutama disebabkan oleh sifat konsep statistik
yang bersifat abstrak serta memerlukan keterampilan dalam mengolah data
secara tepat. Hal tersebut sering kali menjadi kendala bagi peserta didik dalam
memahami materi secara mendalam. Visualisasi seperti grafik dan diagram
sangat penting untuk membantu peserta didik memahami data dan konsep-
konsep abstrak yang ada dalam statistik. Oleh karena itu, penggunaan media
pembelajaran yang dapat menampilkan konsep statistik secara visual
diharapkan dapat membantu siswa memahami materi dengan lebih baik dan
mengatasi kesulitan yang mereka alami saat belajar statistik. Selain itu, untuk
mencapai hasil belajar yang optimal, perlu adanya keselarasan antara tiga
komponen utama, yaitu guru, siswa, dan media pembelajaran (Handayani, 2020).
Pendapat ini sejalan dengan pernyataan Nopriyanti (2015) bahwa media
pembelajaran merupakan unsur penting dalam proses pembelajaran karena
mengandung informasi dan pesan yang mendukung pembelajaran. Selain itu,
pemilihan media yang tepat dapat menarik perhatian siswa, menumbuhkan
minat baru, dan meningkatkan motivasi mereka untuk belajar (Hamalik, 1989).

Media pembelajaran merupakan salah satu elemen krusial dalam proses
pembelajaran. Dinamika pembelajaran sangat dipengaruhi oleh metode yang
diterapkan oleh pendidik selama kegiatan belajar mengajar (Mansyur, 2020).
Menurut jurnal (Wijaksono, 2022) menyatakan Perkembangan teknologi yang
semakin pesat setiap tahun mendorong masyarakat untuk memanfaatkan
berbagai aplikasi dalam pembuatan media pembelajaran (Zulherman, 2021). Di
Indonesia, beberapa aplikasi yang sering digunakan antara lain PowerPoint,
Powtoon, Prezi, Kinemaster, serta Canva (Nurhayati, 2022). Dari berbagai
aplikasi tersebut, Canva menjadi salah satu media yang dinilai efektif untuk
mendukung proses belajar.

Aplikasi Canva adalah alat desain grafis online yang dapat digunakan
untuk menciptakan berbagai kegiatan pembelajaran yang dapat diakses kapan

saja dan di mana saja. Aplikasi ini menawarkan kemudahan penggunaan,



fleksibilitas dalam desain, serta kemampuan untuk menambahkan elemen
interaktif. Dalam artikel yang diteliti (Afianti, n.d.) ada banyak manfaat dari
aplikasi Canva dalam pembelajaran, termasuk peningkatan motivasi peserta
didik. Hal ini karena tidak hanya pendidik yang dapat memanfaatkan aplikasi ini,
tetapi peserta didik juga dapat belajar dengan cara yang kreatif dan terampil
dalam mengembangkan atau menggunakan Canva dalam proses pembelajaran.

Penelitian yang dilakukan oleh (Nasution, 2024) berjudul “Implementasi
Model Problem Based Learning dengan Media Canva dalam Mengembangkan
Keterampilan Abad 21 pada Materi Statistika” menunjukkan bahwa hasil
pengisian angket yang dilakukan oleh 30 partisipan peserta didik menunjukan
dengan menggunakan media canva saat menerapkan model Problem Based
Learning pada pembelajaran statistika di SMA Negeri 4 Kisaran telah membantu
peserta didik kelas X SMA Negeri 4 Kisaran yang memperoleh keterampilan abad
21, Jumlah peserta didik yang menjawab “Ya” pada angket yaitu 94,76%
menunjukan bahwa 94,76% dari peserta didik yang setuju ini maka dapat
peneliti yakini baywa keterampilan abad 21 yakni berfikir kreatif, berfikir kritis,
bekerja sama dengan dan komunikasi telah berkembang.

Penelitian yang dilakukan oleh (Oktaviani, 2024) “Pengembangan Modul
Pembelajaran Matematika Dengan Aplikasi Canva Berbasis Model Problem Based
Learning Pada Materi Statistika SMP Kelas VIII” menunjukan hasil analisis uji
validitas dan uji praktikalitas yang telah dilaksanakan, diperoleh nilai validitas
ahli materi sebesar 100% dengan kriteria sangat valid, nilai validitas ahli media
sebesar 80% dengan kriteria valid, nilai praktikalitas pendidik sebesar 89%
dengan kriteria praktis, dan nilai praktikalitas peserta didik sebesar 82,3%
dengan kriteria praktis.

Penelitian yang dilakukan oleh (Sari, 2024) “Implementasi pembelajaran
interaktif berbasis Canva di SMP 03 Satap Lubuk Besar” Hasil penelitian
memperlihatkan adanya peningkatan minat dan motivasi belajar peserta didik,
khususnya pada mata pelajaran matematika. Namun, observasi juga
mengidentifikasi hambatan utama berupa keterbatasan sarana teknologi, seperti
komputer, proyektor, dan akses internet yang belum merata. Selain itu, sebagian

pendidik masih kurang terbiasa menggunakan Canva sehingga dibutuhkan



pelatihan secara berkesinambungan. Meski demikian, peserta didik
menunjukkan antusiasme lebih tinggi terhadap pembelajaran yang bersifat
visual dan interaktif, di mana pemanfaatan Canva terbukti mampu meningkatkan
keterlibatan mereka. Dukungan dari kepala sekolah serta pendidik dalam
menyediakan fasilitas dan pelatihan memberikan indikasi prospek yang
Berdasarkan penelitian sebelumnya, peneliti tertarik untuk
mengembangkan media pembelajaran menggunakan Canva. Media ini
diharapkan dapat meningkatkan minat siswa terhadap matematika sekaligus
memperdalam pemahaman mereka terhadap materi yang disajikan. Oleh karena
itu, peneliti memilih judul “Pengembangan Media Pembelajaran

Menggunakan Canva Pada Materi Statistik di SMA”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah:

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran yang valid
menggunakan Canva dalam pengajaran materi statistik di SMA?

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap penggunaan media
pembelajaran yang dikembangkan menggunakan Canva dalam materi

statistik?

C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka yang menjadi tujuan penelitian
ini adalah:

1. Menilai kevalidan menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan
untuk memastikan kesesuaian dan efektivitasnya dalam pengajaran
statistik.

2. Menganalisis respon peserta didik terhadap media pembelajaran yang

dikembangkan untuk mengetahui tingkat penerimaan dan efektivitasnya.

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Adapun spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian sebagai



berikut:

1. Penggunaan Pemanfaatan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran
memberikan nuansa baru dalam proses belajar, khususnya pada mata
pelajaran dasar desain grafis, karena mampu menghadirkan pendekatan
yang lebih kreatif dan inovatif. Canva sendiri merupakan platform
berbasis web yang dapat digunakan untuk menghasilkan berbagai desain
visual yang menarik.

2. Namun dalam penelitian dan pengembangan aplikasi Canva tentunya
akan memiliki keterbatasan yaitu seperti terbatasnya pengetahuan
pendidik dalam menggunakan alat digital, keterbatasan fitur yang tersedia
untuk materi kompleks, dan tantangan dalam mengintegrasikan media
visual dengan sinkronisasi yang ada. Selain itu, peserta didik mungkin juga
mengalami kesulitan dalam memahami konsep statistika meskipun

menggunakan media visual.

E. Manfaat Pengembangan

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat yang baik sebagai berikut:

1. Untuk Peserta Didik: Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan minat
dan motivasi belajar peserta didik, serta membantu mereka memahami
materi statistik dengan lebih baik melalui penggunaan media
pembelajaran yang interaktif.

2. Untuk Pendidik: Temuan dari penelitian ini dapat memberikan wawasan
dan alternatif metode pengajaran yang lebih menarik dan efektif, sehingga
pendidik dapat meningkatkan kualitas pengajaran mereka.

3. Untuk Sekolah: Penelitian ini dapat dijadikan referensi bagi sekolah dalam
mengembangkan kurikulum dan metode pembelajaran yang lebih
inovatif, serta berkontribusi pada peningkatan hasil belajar peserta didik
secara keseluruhan.

4. Untuk Peneliti Selanjutnya: Penelitian ini dapat menjadi landasan untuk
penelitian lebih lanjut mengenai penggunaan media pembelajaran

berbasis teknologi dalam berbagai mata pelajaran dan tingkat pendidikan.



F. Daftar Istilah

1. Pengembangan
Pengembangan adalah proses dimana menerjemahkan atau
menjabarkan suatu rancangan kedalam bentuk fisik. Penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan Canva dapat meningkatkan minat
belajar dan hasil belajar peserta didik melalui desain yang menarik dan
interaktif.
2. Media Pembelajaran
Media pembelajaran mencakup berbagai alat, bahan, dan sumber
daya yang kita gunakan untuk berbagi informasi dan mendukung proses
belajar mengajar. Media berperan penting dalam menciptakan interaksi
yang lebih baik antara pendidik dan peserta didik, serta dapat membantu
peserta didik memahami dan menghayati materi pelajaran dengan lebih
baik.
3. Canva
Canva adalah aplikasi desain grafis yang sangat praktis dan penuh
fitur, sehingga sangat cocok untuk mendukung kegiatan pembelajaran.
Dengan Canva, kita dapat membuat media pembelajaran yang menarik,
interaktif, dan mudah dipahami oleh peserta didik. Penggunaan Canva
dapat membuat proses belajar mengajar menjadi lebih efektif dan
memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan bagi semua

orang.
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