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Abstract 
Research on the development of Canva-based interactive learning media to improve critical thinking 
and student learning outcomes in class X MPLB at SMK Muhammadiyah 3 Singosari. The purpose of 
this research and development is to produce Canva-based interactive learning media on the Office 
Technology Equipment and Applications element called “ILC” (Canva Interactive Learning). The 
research model (R&D) of the Borg & Gall theory was used in this research and development and was 
modified into 9 stages. The results and findings of this study stated that the ILC media was valid and 
suitable for use in the teaching and learning process. During the trial process, researchers received 
assessments related to interesting and varied designs. The results of the percentage calculation show 
that there is a difference in the average results in the control class and the experimental class, where 
the average value of critical thinking and learning outcomes of the experimental class is higher than 
the control class. The display design and presentation of material on ILC media can be used as learning 
resources for students in the teaching and learning process. 
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Abstrak 
Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis canva untuk meningkatkan berfikir 
kritis dan hasil belajar peserta didik pada kelas X MPLB di SMK Muhammadiyah 3 Singosari. Tujuan 
Penelitian dan pengembangan ini adalah untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis 
Canva pada elemen Peralatan dan Aplikasi Teknologi Perkantoran yang bernama “ILC” (Interaktif 
Learning Canva). Model penelitian (R&D) teori Borg & Gall digunakan dalam penelitian dan 
pengembangan ini serta dimodifikasi menjadi 9 tahapan. Hasil dan temuan penelitian ini media ILC 
dinyatakan valid dan layak digunakan pada proses belajar mengajar. Selama proses uji coba, peneliti 
mendapatkan penilaian terkait dengan desain yang menarik dan bervariasi. Hasil perhitungan 
persentase menunjukkan ada perbedaan hasil rata-rata pada kelas control dan kelas eksperimen, 
dimana nilai rata-rata berfikir kritis dan hasil belajar kelas eksperimen lebih tinggi daripada kelas 
kontrol. Tampilan desain serta sajian materi pada media ILC bisa dijadikan sumber belajar untuk 
peserta didik pada proses belajar mengajar. 

Kata kunci: media ILC; canva; berfikir kritis; hasil belajar 

 

1. Pendahuluan  
Berkembangnya suatu ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) berdampak sangat besar 

salah satunya adalah pendidikan. Dimana pendidikan merupakan suatu proses dalam 
memperoleh dan melatih sumber daya manusia supaya berkualitas serta mampu berdaya saing 
yang tinggi. Menurut (Syahputra et al., 2021), pendidikan adalah kegiatan yang dibentuk secara 
sistematis untuk memberikan pengetahuan kepada masyarakat. Sejalan dengan pernyataan 
(Rahayu et al., 2016) pendidikan harus di tunkan ke generasi selanjutnya supaya dapat 
meningkatkan pengetahuan dan menciptakan kreativitas. Masalah utama yang banyak terjadi 
dalam dunia pendidika salah satunya belum adanya media yang mendukung dalam kegiatan 
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belajar mengajar sehingga menyebakakan metode konvensional (ceramah) masih banyak 
digunakan oleh pendidik untuk kegiatan belajar mengajar.  

Media pembelajaran sebagai media pendukung untuk membantu pendidik dalam 
menyampaikan materi kepada siswa saat kegiatan belajar mengajar supaya bisa meningkatkan 
hasil belajar. Menurut (Putri et al., 2016) media pembelajaran adalah faktor penting dalam 
menunjang keberhasilan pembelajaran serta menjadi sarana yang digunakan guru untuk 
memberikan materi pembelajaran kepada siswa. Seiring berjalannya waktu, pengembangan 
media pembelajaran yang memanfaatkan berbagai macam teknologi dan komunikasi dikenal 
dengan media pembelajaran interaktif (Shalikhah & Ardhin, 2017). Sejalan dengan pernyataan 
(Syahroni & Nurfitriyanti, 2018) media pembelajaran yang interaktif bisa membuat suasana 
menjadi lebih menarik, nyaman, serta kondusif dan juga dapat membangkitkan semangat siswa 
supaya semakin aktif pada proses belajar mengajar. Salah satunya Canva yang dapat 
dikembangkan sebagai Media pembelajaran. Canva merupakan alat desain online yang dapat 
membantu dalam merancang, mengedit dan menata berbagai macam template untuk pemula 
secara online (Kala et al., 2021). Presentasi pendidikan, bisnis, teknologi dan lainya merupakan 
jenis yang ada dalam aplikasi Canva (Junaedi, 2021).  

Dari hasil wawancara dengan Ibu Dwi Lestyo Utami selaku Kaprodi Manajemen 
Perkantoran dan Layanan Bisnis serta Guru mata pelajaran dasar kejuruan Manajemen 
Perkantoran dan Layanan Bisnis SMK Muhammadiyah 3 Singosari yang menyatakan jika media 
yang digunakan dalam pembelajaran oleh pendidik masih berupa handout buatan guru dan 
powerpoin yang disiapkan oleh guru, sedangkan peserta didik belum adanya buku pegangan atau 
modul yang menjadi penunjang media pembelajaran, maka sumber belajar peserta didik 
menjadi sangat terbatas karena sebagain besar pendidik belum menguasai dalam pembuatan 
media pembelajaran yang menarik. Terbatasnya media yang dipakai untuk penunjang dalam 
proses pembelajaran membuat siswa masih merasa bingung karena tidak adanya media 
pembelajaran yang dapat dijadikan acuan serta kurang aktifnya siswa pada proses belajar 
mengajar dapat mempengaruhi hasil belajar.  

Berdasarkan pemaparan di atas, maka tujuan penelitian yang akan dilakukan peneliti 
untuk mengembangakan media ILC yaitu (1) Mengembangkan media ILC yang sesuai; (2) 
Mengetahui kelayakan media ILC melalui validasi desain oleh para ahli; (3) Mengetahui 
perbedaan berfikir kritis dan hasil belajar yang menggunakan media ILC dan yang tidak 
menggunakan media ILC. 

2. Metode  
Dalam penelitian dan pengembangan ini menggunakan tahapan dari Brog & Gall (R&D) 

yang dimodifikasi. Peneliti menggunakan 9 tahapan dalam model pengembangan dikarenakan 
langkah-langkah tersebut sesuai dan mendukung keseluruhan proses penelitian. Borg & Gall 
(Sugiyono, 2013) menjelaskan bahwa Research and Development atau R&D adalah upaya untuk 
menghasilkan serta menilai keabsahan suatu produk. Tahapan model penelitian Borg & Gall 
(Sugiyono, 2013) yang digunakan oleh peneliti. Sebagai tahap pertama, peneliti mengidentifikasi 
masalah berdasarkan keadaan reel yang terjadi selama pembelajaran disekolah. Tahap kedua, 
peneliti mulai mengumpulkan data untuk digunakan pada media yang akan dikembangkan. 
Tahap ketiga, perancangan desain awal produk yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa pada 
kegiatan belajar mengajar. Tahap keempat, validasi desain dilakukan oleh 2 validator ahli media 
yaitu salah satu Dosen Fakultas Ekonomi dan ahli materi yaitu guru mata pelajaran Dasar 
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Kejuruan MPLB dengan keahlian di bidangnya masing-masing. Pada tahap kelima, peneliti 
melakukan revisi setelah produk di ujicoba oleh para ahli untuk melakukan perbaikan pada 
produk. Tahapan keenam, melakukan ujicoba pengguna pada kelas X MPLB yang berjumlah 6 
orang peserta didik dengan kemampuan yang beragam. Pada tahap ketujuh, melakukan revisi 
produk menurut kritik dan saran dari ujicoba pengguna. Pada tahap kedelapan, melakukan 
ujicoba kelompok besar di kelas eksperimen dan kelas kontrol. Tahap kesembilan dengan 
merevisi produk dimana jika dalam proses uji coba kelompok besar masih ditemukan 
kelemahan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan menurut Borg & Gall 
dikembangkan oleh peneliti 

Data kuantitatif dan data kualitatif digunakan dalam penelitian dan pengembangan media 
ILC. Data kualitatif berasal dari hasil wawancara, komentar dari subjek ujicoba yaitu para ahli 
dan pengguna. Untuk data kuantitatif berasal dari hasil validasi produk oleh validator dan angket 
penilaian oleh kelompok kecil, data berfikir kritis dan data hasil belajar. Perhitungan yang 
digunkan dalam penelitian ini menggunakan perhitungan persesntase rata-rata.   

3. Hasil dan Pembahasan  

3.1. Tampilan Media Pembelajaran 

Hasil produk berupa media ILC yang dikembangkan peneliti dalam Penelitian digunakan 
untuk meningkatkan berfikir kritis dan hasil belajar untuk elemen Peralatan dan Aplikasi 
Teknologi Perkantoran kelas X MPLB. Dalam pembuatan produk ILC di aplikasi canva terdapat 
beberapa langkah yaitu yang pertama adalah menentukan tema, penentuan tema berupa 
pemilihan warna dasar, pemilihan ikon atau background. Yang kedua adalah pembuatan 
komponen-komponen media pembelajaran interaktif yang didasarkan dengan tema yang sudah 
dipilih, kemudian yang ketiga adalah pengumpulan materi, pembuatan soal dan pengumpulan 
konten seperti gambar, materi, dan video pembelajaran. Yang terakhir adalah penginputan 
materi pada canva.  
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Media ILC ini dapat di akses secara offline dan online dengan mendownload aplikasi. 
Media ILC ini terdapat beberapa komponen yaitu halaman depan, menu utama, capaian 
pembelajaran, Materi, Video, Quiz dan Profil pengembang. Berikut ini beberapa tampilan yang 
ada pada media ILC. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Halaman isi ILC 
Sumber: Diolah peneliti (2022) 

Gambar diatas merupakan tampilan dari halaman depan, menu utama, capaian 
pembelajaran, dan profil pengembang.  

3.2. Penyajian Data Uji Coba 

Setelah melakukan pengambangan desain media pembelajaran interaktif pada aplikasi 
Canva, langkah berikutnya yaitu uji validasi oleh para ahli dan pengguna sebagai subjek ujicoba 
produk. Validator media pada penelitian ini adalah dosen dari Fakultas Ekonomi dan Bisnis 
Universitas Negeri Malang serta validator ahli materi adalah guru elemen Peralatan dan Aplikasi 
Teknologi Perkantoran. Media pembelajaran ini memuat materi elemen Peralatan dan Aplikasi 
Teknologi Perkantoran SMK Muhammadiyah 3 Singosari. Ujicoba pengguna yaitu 6 siswa 
sebagai perwakilan dari kelas X MPLB SMK Muhammadiyah 3 Singosari.  

Dalam melakukan validasi dan penilaian terhadap media ILC terdapat beberapa indikator 
penilaian. Indikator penilaian pada validasi ahli media meliputi Bahasa, pengaruh bagi 
pembelajaran, rekayasa perangkat lunak, dan tampilan. Kemudian pada validasi ahli materi 
indikator yang dinilai meliputi materi, kurikulum, evaluasi, dan penggunaan.selanjutnya uji coba 
kelompok kecil indikator yang dinilai meliputi tampilan, materi, penggunaan, soal/evaluasi, dan 
feedback. Hasil perhitungan validasi dan penilaian kelompok kecil dihitung menggunkan rumus 
sebagai berikut.  
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𝑥 = 
∑

∑
 𝑥 100% 

Setelah ditemukan persentase hasil validasi dan hasil kelompok kecil, maka diketahui 
mengenai kesimpulan tentang kelayakan dan keefektifan media pembelajaran interaktif 
berdasarkan kriteria persentase yang telah ditentukan. Dan berikut adalah hasil perhitungan 
validasi dari para ahli dan pengguna. 

Tabel 1. Hasil Validasi Subjek Uji Coba Produk 

No. Subjek Ujicoba Produk Persentase (%) Kriteria  
1. Ahli Meteri 100 Sangat Valid 
2. Ahli Media 79 Valid 
3. Ujicoba Pengguna 89 Sangat Valid 
 Rata-rata 89,33 Sangat Valid 

(Sumber: kuesioner uji validasi, 2022)  

Pada Tabel 1 diatas, rata-rata yang diperoleh dari validator oleh ahli media memperoleh 
hasil rata-rata 79%. Oleh karena itu, ILC yang dikembangkan dalam hal materi, tampilan serta 
kegunaan dinyatakan valid dan layak untuk mendukung kegiatan pembelajaran. Kemudian, 
selain kelengkapan komponen yang disajikan dalam media ILC dapat menunjang peserta didik 
untuk memahami isi materi yang ada dalam media ILC, kelengkapan komponen dapat 
memberikan kemudahan dalam mengakses konten-konten yang ada di dalam media 
pembelajaran. Selanjutnya skor terendah didapat pada tampilan font dikarenakan menurut ahli 
media dalam penggunaan font masih kurang bervariatif, kemudian peneliti juga mendapat saran 
dari ahli media yaitu perlu adanya soal psikomotorik dan tempat pengumpulan tugas. Kemudian 
hasil rata-rata dari validator materi menunjukkan sebesar 100% dalam kategori sangat valid. 
Media ILC dinyatakan valid oleh ahli materi didasarkan pada penilaian dari segi isi materi yang 
sudah sesuai dengna capaian pembelajaran pada elemen Peralatan dan Aplikasi Teknologi 
Perkantoran. Selain itu penyajian materi seperti video pembelajaran di youtube bisa 
memudahkan siswa untuk memahami isi materi. Namun peneliti mendapatkan saran dari ahli 
materi untuk dikembangkan lebih luas dalam proses belajar mengajar.  

Selanjutnya berdasarkan hasil ujocoba produk kelompok kecil mendapatkan nilai sebesar 
89% dengan kriteria sangat valid, skor terendah didapat dari indikator soal latihan. Jawaban 
yang diberikan oleh siswa yaitu media yang dikembangkan sangat bermanfaat serta desain dan 
konten-konten yang ada didalamnya sangat interaktif dan bervarasi. Oleh karena itu, dapat 
dikatakan bahwa pengembangan media ILC dikategorikan sangat baik dan layak dipakai dalam 
menunjang kegiatan belajar mengajar. Sejalan dengan penelitian (Tarigan & Siagian, 2015), 
(Rahmi et al., 2019), (Rezeki & Ishafit, 2017) telah menyatakan jika media pembelajaran yang 
interaktif berbasis Canva sangat baik dan layak dipakai untuk media pendukung dalam kegiatan 
belajar mengajar. Menurut (Ernawati, 2017) menyatakan bahwa nilai rata-rata yang tinggi 
didapat dari validasi materi, validasi media dan pengguna. Nilai tersebut menyatakan jika media 
ILC yang dikembangkan layak dan sangat baik. Pertanyaan tersebut diperkuat oleh (Muthoharoh 
& Sakti, 2021) bahwa penyajian materi, tampilan/desain dinyakatan sangat baik sehingga 
memudahkan peserta didik dalam belajar mandiri. 
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3.3. Analisis Data Berfikir Kritis  

Kemudian, setelah dilaksanakan ujicoba produk oleh ahli materi, media, dan ujicoba 
pengguna, peneliti merevisi menurut komentar dan saran dari subjek ujicoba yakni ahli materi, 
ahli media dan ujicoba pengguna terlebih dahulu sebelum melakukan tahap selanjutnya. 
Kemudian setelah dilakukan perbaikan dan revisi, peneliti melakasanakan ujicoba pada 
kelompok besar dengan kelas X MPLB 1 menjadi kelas kontrol dan kelas X MPLB 2 menjadi kelas 
eksperimen. Tahapan ini dilaksanakan untuk mengetahui perbedaan berfikir kritis dan hasil 
belajar pada kelas control dan kelas eksperimen. Menurut (Fristadi & Bharata, 2015) 
menyatakan bahwa mengukur berfikir kritis ada 4 tahapan yakni mengumpulkan, 
menginterpretasi, menganalisis, dan mengevaluasi. Berikut adalah hasil perhitungan rata-rata 
berfikir kritis yang menggunakan rumus: 

𝑥 = 
∑

∑
 𝑥 100% 

Tabel 2. Hasil berfikir kritis peserta didik  

No. Kelas Jumlah Skor Nilai Rata-rata Penguasaan (%) 
1 Kelas Eksperimen (MPLB 2) 435 80 
2 Kelas Kontrol (MPLB 1) 380 70 
 Selisih Nilai  10 

(Sumber: Data Hasil berfikir kritis, 2022) 

Berdasarkan Tabel 2 diatas, dapat dikatakan hasil berfikir kritis untuk kelas eksperimen 
atau kelas X MPLB 2 diperoleh persentase sebesar 80%. Sedangkan kelas kontrol atau kelas X 
MPLB 1 diperoleh persentase 70%. Hal ini menyatakan adanya perbedaan berfikir kritis kelas 
control dan kelas eksperimen. Maka dapat dikatakan media ILC efektif untuk meningkatkan 
berfikir kritis. Perbedaan nilai tersebut disebabkan oleh kegiatan belajar mengajar pada kelas 
eksperimen menggunakan media ILC dengan memanfaatkan sumber lain seperti video 
pembelajaran dari youtube. Namun di kelas kontrol kegiatan belajar mengajar hanya 
memanfaatkan PPT sebagai sumber belajar. Melalui pengamatan peneliti dalam kegiatan belajar 
mengajar siswa cenderung lebih aktif serta ketika mengerjakan soal studi kasus dapat 
mengerjakan secara mandiri mulai dari memecahkan masalah yang ada, sampai dengan mencari 
solusi yang tepat menganai studi kasus yang ada. Perbedaan nilai tersebut disebabkan karena 
adanya media ILC memudahkan peserta didik pada kelas eksperimen untuk memahami materi, 
sehingga dapat dengan mudah mengerjakan soal jika dibandingkan dengan kelas kontrol. 

Perbedaan berfikir kritis diatas sependapat dengan penelitian (Sari & Sugiyarto, 2015) 
perbedaan berfikir kritis pada kelas kontrol dan kelas eksperimen didukung adanya media 
pembelajaran yang interaktif yang mudah untuk diakses kapanpun dan dimanapun. Adanya 
perbedaan berfikir kritis pada kelas kontrol dan kelas eksperimen juga ditemukan dalam 
penelitian (Firdaus et al., 2020) pengembangan media pembelajaran yang interaktif bisa 
membangun pemahaman serta penguasaan materi pada proses belajar mengajar dan juga 
membantu peserta didik dalam belajar secara mandiri. 

3.4. Analisis Data Hasil Belajar 

Selanjutnya analisis perhitungan rata-rata nilai hasil belajar yang menggunakan rumus: 
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𝑥 = 
∑

∑
 𝑥 100% 

Tabel 3. Hasil Belajar 

No Kelas Jumlah Nilai Nilai Rata-Rata(%) 
1 Kelas Eksperimen ( MPLB 2) 2470 91 
2 Kelas Kontrol ( MPLB 1) 2040 76 
 Selisih Nilai  15 

(Sumber Data: Hasil belajar kognitif, 2022) 

Berdasarkan hasil perhitungan posttest pada Tabel 3, rata-rata nilai hasil belajar siswa 
kelas eksperimen adalah 91%. Namun rata-rata nilai hasil belajar siswa kelas kontrol adalah 
76%. Hal ini menyatakan adanya perbedaan nilai rata-rata hasil belajar antara kelas control dan 
kelas eksperimen. Maka dari itu, disimpulkan jika media ILC efektif dalam meningkatkan hasil 
belajar. Perbedaan hasil belajar didukung adanya konten-konten yang menarik dan mudah 
dipahami yang dikemas dalam media ILC, sehingga peserta didik kelas ekperimen dapat 
mengerjakan soal dengan mudah jika dibandingkan dengan kelas kontrol.  

Perbedaan hasil belajar diatas sesuai dengan penelitian (Wahyono, 2019) menyatakan 
lebih efektif jika menggunakan media pembelajaran yang interaktif untuk meningkatkan hasil 
belajar daripada pembelajaran di kelas yang tidak menggunakan media pembelajaran interaktif. 
Kemudian penelitian lain menurut (Syahdiani et al., 2017) yang menyatakan bahwa penilaian 
berdasarkan nilai rata-rata pada test yang telah dilakukan mampu meningkatakan hasil belajar 
dengan menggunakan media pemeblajaran yang interkatif. Adanya media ILC dengan berbagai 
konten yang menarik didalamnya memudahkan siswa untuk mempelajari isi materi sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. Sehingga media ILC bisa dipakai pada proses pembelajaran secara 
berkelanjutan.  

4. Simpulan  
Penelitian ini memberikan beberapa kesimpulan yaitu pertama produk yang 

dikembangkan adalah berupa media ILC untuk elemen Peralatan dan Aplikasi Teknologi 
Perkantoran. Kedua, berdasarkan hasil validasi dari para ahli menunjukkan nilai dengan kriteria 
valid, kemudian berdasarkan hasil ujicoba kelompok kecil didapatkan nilai dengan kriteria 
sangat valid, maka produk yang dikembangkan peneliti layak dan sangat efektif digunakan pada 
pembelajaran. Ketiga, terdapat perbedaan berfikir kritis dan hasil belajar yang memakai media 
ILC dengan peserta didik yang tidak memakai media ILC pada elemen Peralatan dan Aplikasi 
Teknologi Perkantoran pada SMK Muhammadiyah 3 Singosari. Perbedaan berfikir kritis dan 
hasil belajar didasarkan dari perhitungan rata-rata menggunakan rumus persentase. Untuk 
penelitian dan pengembangan selanjutnya, diharapkan media pembelajaran ILC bisa 
dikembangkan dengan menggunakan sistem operasi lain seperti IOS serta adanya sosialisasi 
tentang penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Canva kepada peserta 
didik. Kemudian, pada penelitian dan pengembangan selanjutnya juga diharapkan adanya 
pengembangan ILC dengan memberikan materi secara lengkap. Dikarenakan produk ini disusun 
hanya pada elemen Peralatan dan Aplikasi Teknologi Perkantoran.  
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