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Informasi Artikel ABSTRACT
Diterima Redaksi: 24 Februari 2025 The problem in this articlel is the low motivation to learn mathematics of SMPN I Pariangan students
Revisi Akhir: 27 Juni 2025 due to the lack of teaching materials and media in the SPLDV material. To overcome this, teaching
Diterbitkan Online: 30 Juni 2025 media are needed that can increase student learning motivation. This study aims to produce valid,
. practical, and effective Canva-based interactive multimedia. This study uses the Research ¢»
Kata Kunci Development method with a 4-D development model, but the dissemination stage was not implemented.
Multimedia Interakeif Data were collected through questionnaires with instruments in the form of validation sheets, teacher
E/Iant“q ] response questionndires, students, and motivation questionndires. Data analysis used the validation
otivasi

percentage formula and N-Gain. The results showed that Canva-based interactive multimedia had a
. very valid level of validity (90.24%). The practicality test showed that the teacher response
Korespondensi questionnaire (92.58%) and students (90.63%) were in the very practical category. Effectiveness on

E-mail: learning motivation showed an N-Gain score of 0.616 (moderate category) or 61.6% (quite effective).
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Permasalahan dalam artikel ini adalah rendahnya motivasi belajar matematika siswa SMPN 1
Pariangan akibat kurangnya bahan dan media ajar pada materi SPLDV. Untuk mengatasinya,
dibutuhkan media ajar yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Penelitian ini bertujuan
menghasilkan multimedia interaktif berbasis Canva yang valid, praktis, dan efektif. Penelitian ini
menggunakan metode Research ¢ Development dengan model pengembangan 4-D, namun tahap
disseminate tidak dilaksanakan. Data dikumpulkan melalui angket dengan instrumen berupa lembar
validasi, angket respon guru, siswd, dan angket motivasi. Analisis data menggunakan rumus persentase
validasi dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan multimedia interaktif berbasis Canva memiliki
tingkat validitas sangat valid (90,24%). Uji praktikalitas menunjukkan angket respon guru (92,58%)
dan siswa (90,63%) dalam kategori sangat praktis. Efektivitas terhadap motivasi belajar menunjukkan
skor N-Gain 0,616 (kategori sedang) atau 61,6% (cukup efektif)..
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1 Pendahuluan

Pembelajaran matematika adalah sebuah proses atau bentuk interaksi yang dilakukan oleh
guru kepada siswa guna mengembangkan kreativitas berpikir serta menumbuhkan kemampuan
berpikir kritis siswa. Beberapa orang melihat matematika sebagai mata pelajaran yang
menyenangkan, sementara yang lain menganggapnya sulit. Bagi siswa memiliki ketertarikan
terhadap matematika, secara alami akan tumbuh motivasi intrinsik untuk mendalaminya serta
sikap optimis dalam menghadapi berbagai tantangan yang muncul selama pembelajaran
berlangsung. Pembelajaran matematika juga bertujuan untuk membekali siswa dengan
kemampuan berpikir logis, analisis sistematis, kreatif, pemecahan masalah dan generalisasi [1].

Sebagai bentuk komitmen dalam peningkatan kualitas pendidikan di Indonesia,
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan telah mengimplementasikan program "Merdeka
Belajar". Program ini, yang diprakarsai oleh Nadiem Anwar Makarim, bertujuan untuk
membentuk kepribadian yang berakar pada nilai-nilai budaya lokal serta menghasilkan individu
yang beriman dan bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa. Selain itu, program ini juga
bertujuan menghasilkan individu yang sehat, berakhlak mulia, kompeten, berpengetahuan,
inovatif, kreatif, dan mandiri, serta mampu berpartisipasi dalam masyarakat yang demokratis
dan bertanggung jawab. Untuk meningkatkan kualitas pendidikan di Indonesia, perlu adanya
integrasi antara pendidikan dan perkembangan teknologi. Teknologi dalam dunia pendidikan
berperan sebagai sarana yang memfasilitasi proses belajar mengajar, membuatnya lebih mudah
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diakses dan dapat diandalkan sebagai sumber belajar utama. Penggunaan teknologi ini
diharapkan dapat menciptakan pendidikan yang tidak hanya efisien dalam penggunaan waktu
dan sumber daya, tetapi juga meningkatkan motivasi belajar serta efektif guna mencapai
efektivitas hasil belajar secara maksimal. Oleh sebab itu, penerapan teknologi pendidikan
menjadi kunci penting dalam membentuk sistem pendidikan yang responsif dan adaptif terhadap
kebutuhan masa depan [2].

Pada saat dilakukan observasi awal, diketahui bahwa sekolah SMPN 1 Pariangan telah
menggunakan kurikulum merdeka. Hasil observasi terhadap kegiatan pembelajaran di kelas
menunjukkan adanya variasi pendekatan, yakni pendekatan yang berpusat pada guru dan
pendekatan yang berpusat pada siswa. terlihat bahwa guru menggunakan papan tulis sebagai
media untuk proses pembelajaran. Peneliti juga menyebarkan angket motivasi untuk
mengidentifikasi tingkat motivasi belajar siswa terhadap mata pelajaran matematika.
Kurangnya motivasi belajar siswa pada fase D di SMPN 1 Pariangan ini terlihat dari angket
motivasi yang peneliti sebarkan pada studi awal dan ditemukan bahwa motivasi belajar siswa
fase D di SMPN 1 Pariangan ini masih tergolong rendah. Terdapat dalam Tabel 1.

Tabel 1. Hasil motivasi belajar siswa

Predikat Interval Jumlah
Sangat Tinggi x > 71,54 1
Tinggi 71,54 = x > 67,46 2
Sedang 67,46 = x > 59,3 22
Rendah 59,3 = x > 55,22 4
Rendah Sekali 55,22 = x 0
Total 29 orang

Berdasarkan Tabel 1, hanya sedikit siswa fase D di SMPN 1 Pariangan yang Memiliki
tingkat motivasi belajar yang tinggi terhadap mata pelajaran matematika. Hal ini disebabkan
oleh keterbatasan penggunaan media atau kurangnya integrasi teknologi dalam pembelajaran,
sebagaimana diungkapkan oleh siswa saat wawancara. Hasil wawancara dengan guru dan siswa
diperoleh informasi bahwa guru menggunakan ceramah dan belajar kelompok. Selama
penerapan kurikulum merdeka guru belum menggunakan multimedia atau media lainnya Dalam
pelaksanaan pembelajaran sebagaimana diatur dalam Kurikulum Merdeka. Karena kurangnya
media yang mendukung materi pembelajaran membuat siswa bosan motivasi siswa dalam belajar
menurun. Hal ini juga didukung oleh pendapat yang mengatakan bahwa salah satu alasan
rendahnya motivasi belajar siswa bisa terlihat dari proses pembelajaran yang hanya
menggunakan metode dan model yang monoton dan tidak menarik, sehingga siswa tidak tertarik
atau termotivasi untuk belajar [3]. Motivasi belajar dapat timbul dari faktor intrinsik maupun
ekstrinsik. Faktor intrinsik mencakup dorongan internal seperti keinginan untuk meraih
keberhasilan, kebutuhan akan pengetahuan, serta harapan terhadap pencapaian cita-cita.
Adapun faktor ekstrinsik berasal dari lingkungan luar, antara lain berupa pemberian
penghargaan, dukungan sosial, serta penyajian kegiatan pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan contohnya adanya media pembelajaran [4]. Untuk Media pembelajaran yang
digunakan oleh guru umumnya berupa papan tulis dan buku cetak yang berfungsi sebagai
sumber belajar utama dalam kegiatan pembelajaran. Buku cetak yang digunakan guru dan siswa
untuk mempelajari materi SPLDV adalah buku cetak kurikulum merdeka kelas VIII
ditunjukkan oleh Gambar 1.
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Gambar 1. Buku yang digunakan siswa dan guru

Gambar 1 merupakan buku cetak yang digunakan oleh siswa dalam memahami materi
SPLDV, Buku yang bersifat monoton dan membuat siswa menjadi cepat bosan dalam
mempelajari materi SPLDV. Siswa juga mengatakan tertarik jika pembelajaran diberi sentuhan
teknologi. Hal ini didukung juga oleh pendapat yang mengatakan siswa menyukai penggunaan
teknologi dalam pembelajaran matematika karena memberikan pengalaman baru yang dapat
meningkatkan motivasi siswa[5]. Beberapa penelitian terdahulu terkait topik ini yaitu Pengaruh
Penggunaan LKPD terhadap Motivasi Belajar Matematika pada Materi Fungsi Kuadrat Kelas IX
MTSN 11 Agam[6], Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis Multiple Intelligences
pada Materi Bangun Ruang Kelas VIII[7] dan Pengembangan Bahan Ajar Matematika Falak
untuk Mahasiswa di UIN Sayyid Ali Rahmatullah Tulungagung|[8].

Selain itu, teknologi juga menjadikan proses belajar lebih menarik dan menyenangkan.
Salah satu teknologi yang dapat menunjang pembelajaran matematika yaitu canva, merupakan
teknologi yang dapat membuat media interaktif dan memberikan penjelasan yang lebih menarik
perhatian siswa [9]. Hal ini juga didukung oleh sekolah yang memperbolehkan siswa untuk
membawa handphone ketika materi pembelajaran yang akan berlangsung membutuhkan
handphone, tetapi dengan syarat handphone dikumpulkan kepada guru ketika pembelajaran
telah selesai. Selain itu SMPN 1 Pariangan juga memiliki labor komputer yang dapat digunakan
dalam proses pembelajaran. Labor juga dilengkapi oleh jaringan wifi yang dapat membantu
siswa mengakses multimedia pembelajaran nantinya.

Media pembelajaran interaktif ini dikembangkan menggunakan canva. Pengembangan
media pembelajaran interaktif dengan bantuan perangkat lunak canva, sehingga dapat
mendukung penyampaian materi yang bersifat susah dipahami dan membutuhkan penjelasan
yvang jelas seperti pada materi SPLDV karena diyakini dapat meningkatkan motivasi siswa
dikarenakan tampilan yang menarik dan tidak membosankan. Dengan tujuan penelitian ini
yaitu untuk mengetahui validitas, praktikalitas dan efektifitas multimedia interaktif
menggunakan canva.
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2 Metode Penelitian

Penelitian pengembangan, atau yang dikenal dengan istilah Research and Development
(R&D), merupakan suatu pendekatan yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk
sekaligus menguji tingkat keefektifannya. Pada kegiatan penelitian dan pengembangan (R&D)
ini, peneliti menggunakan model 4D yang terdiri atas empat tahap, yaitu Define, Design,
Development, dan Dissemination. Model 4D ini terdiri dari beberapa tahap, Define
(pendefinisian) yaitu menentukan produk yang akan dibuat atau dikembangkan beserta
spesifikasinya. Design (perancangan) yaitu merancang produk berdasarkan spesifikasi yang telah
ditentukan. Development (pengembangan) yaitu membuat produk, menguji validitas dan
praktikalitas untuk memastikan hasilnya sesuai dengan spesifikasi yang diharapkan.
Dissemination (penyebarluasan) yaitu: menyebarkan produk yang telah diuji ke khalayak luas
untuk dimanfaatkan [10].

Subjek penelitian dalam pengembangan media pembelajaran menggunakan Canva ini
adalah 24 orang siswa Fase D di SMPN 1 Pariangan. Siswa yang telah belajar materi SPLDV
memberikan tanggapan terkait aspek kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran yang
telah dikembangkan.

Instrumen yang dipakai dalam penelitian pengembangan multimedia interaktif
menggunakan canva yaitu lembar validasi multimedia interaktif, lembar angket praktikalitas
dan lembar angket motivasi siswa. Instumen penelitian ini terlebih dahulu divalidasi kepada 3
orang validator yang telah dipilih.

Instrumen lembar validasi digunakan untuk menilai tingkat validitas produk multimedia
pembelajaran yang dikembangkan. Instrumen ini diberikan kepada tiga orang validator yang
telah ditetapkan sebelumnya. Penilaian dilakukan dengan menggunakan skala Likert yang
memiliki rentang skor 1 hingga 4. Skala tersebut terdiri atas empat kategori penilaian, yaitu:
skor 1 untuk "sangat tidak setuju", skor 2 untuk "tidak setuju", skor 3 untuk "setuju", dan skor 4
untuk "sangat setuju" [11]. Aspek-aspek yang divalidasi yaitu kualitas isi dan tujuan, kualitas
penyajian, kualitas bahasa dan kualitas kegrafikan [12].

Praktikalitas dilakukan melalui penyebaran angket respon siswa dan guru setelah
menggunakan multimedia interaktif. Aspek penilaian praktikalitas mencakup beberapa
indikator, antara lain kesesuaian media dengan materi pembelajaran, kemudahan dalam
penggunaan, tingkat daya tarik, kualitas visual atau gambar, serta potensi media tersebut untuk
digunakan secara mandiri oleh siswa [13].

Data hasil validasi, angket respon siswa dan guru ditabulasi menggunakan rumus [11] :

_ LSkor per item

0
Skor Maks x 100%

Hasil persentase, data validitas dan praktikalitas diinterpretasikan berdasarkan Tabel 2. [11]

Tabel 2. Kategori validitas dan praktikalitas

Range persentase (%) Kategori
0% <x<20% Tidak valid / Tidak praktis
20% <x <40% Kurang valid / Kurang praktis
40% <x<60% Cukup valid / Cukup praktis
60% < x < 80% Valid / Praktis
80% < x <100% Sangat valid / Sangat praktis

Efektivitas media pembelajaran dinilai melalui perubahan tingkat motivasi belajar siswa
setelah diterapkannya multimedia interaktif. Aspek-aspek yang dinilai meliputi dorongan untuk
meraih keberhasilan, kebutuhan dan motivasi dalam proses belajar, harapan serta tujuan hidup
di masa depan, adanya penghargaan dalam konteks pembelajaran, keterlibatan dalam aktivitas
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belajar yang menarik, serta terciptanya lingkungan belajar yang mendukung dan kondusif [14].
Analisis data angket motivasi dihitung menggunakan N-Gain Score [15], yaitu:

. Spost — Spre
N—-Gain= ————
Smax — Spre

Tabel 3. Kategori tafsiran N-Gain score

Nilai N-Gain Tafsiran
0,70< g <100 Tinggi
0,30<g<0,70 Sedang
0,00<g<0,30 Rendah
g=0,00 Tidak terjadi peningkatan
-1,00 < g <0,00 Terjadi Penurunan

Selanjutnya hasil N-Gain ditentukan berdasarkan klasifikasi keefektifan N -Gain di Tabel 5. [15]

Tabel 4. Kriteria indeks N-Gain

Range persentase (%) Kriteria
<40 % Tidak efektif
40% - 55 % Kurang efektif
56% - 75% Cukup efektif

>76 % Efektif

3 Hasil dan Pembahasan

Mengacu pada hasil penelitian awal yang telah dilakukan yaitu dengan melakukan
wawancara guru pada bidang matematika pada tanggal 23 Juni 2023 di SMPN 1 Pariangan
diketahui bahwa sekolah tersebut telah menggunakan kurikulum merdeka yang dimana guru
diharuskan memiliki kemampuan yang lebih kreatif dan inovatif dalam menyampaikan materi
pembelajaran. Namun, dalam proses pembelajaran khususnya pada materi Sistem Persamaan
Linear Dua Variabel (SPLDV) guru belum menggunakan multimedia interaktif, guru hanya
menggunakan buku cetak dan buku online sehingga membuat siswa menjadi bosan. Kebosanan
siswa dalam proses pelaksanaan pembelajaran matematika dalam kurikulum merdeka dapat
menurunkan motivasi belajar siswa dan membuat siswa kurang aktif selama pembelajaran.

Hal ini sejalan dengan pernyataan yang menyatakan bahwa proses pembelajaran yang
cenderung monoton dengan hanya mengandalkan buku teks atau buku cetak sebagai sumber
utama materi dapat menyebabkan siswa merasa cepat bosan sehingga dapat mengurangi minat
dan motivasi siswa untuk belajar [16]. Siswa SMP, khususnya di era digital saat ini, cenderung
lebih tertarik pada pembelajaran yang bersifat interaktif, visual, dan berbasis teknologi. Mereka
memiliki tingkat rasa ingin tahu yang tinggi, namun juga mudah kehilangan fokus jika materi
yang disajikan kurang menarik. Selain itu, siswa pada jenjang ini umumnya lebih responsif
terhadap pembelajaran yang melibatkan eksplorasi aktif dan partisipasi langsung, dibandingkan
dengan metode pembelajaran yang hanya bersifat pasif. Oleh karena itu, penggunaan media
pembelajaran yang lebih variatif dan inovatif, seperti multimedia interaktif, menjadi penting
untuk menjaga keterlibatan serta meningkatkan motivasi belajar mereka.

Dengan situasi seperti ini, diperlukan inovasi media pembelajaran yang dapat mengatasi
kelemahan-kelemahan tersebut. Media pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan
melibatkan siswa secara aktif akan sangat membantu meningkatkan motivasi belajar siswa.
Guru perlu mempertimbangkan pemanfaatan teknologi serta pendekatan alternatif guna
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efisien, sehingga mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa.
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Pernyataan tersebut sejalan dengan konsep bahwa media interaktif merupakan suatu
pendekatan pembelajaran berbasis teknologi yang memungkinkan terjadinya interaksi dua arah,
baik antara guru dan siswa, maupun antara siswa dengan materi pembelajaran. Melalui
penggunaan media interaktif, siswa dapat mengakses beragam sumber daya pembelajaran
digital, yang mendukung keterlibatan mereka secara aktif dalam aktivitas belajar. Media ini
tidak hanya menyediakan informasi, tetapi juga mendorong siswa untuk Dberpartisipasi,
berdiskusi, dan berkolaborasi [17]. Oleh karena itu, penggunaan media interaktif oleh guru
memiliki peran strategis dalam mendorong peningkatan motivasi belajar siswa, karena mampu
menghadirkan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik, bervariasi, serta sesuai dengan
kebutuhan dan perkembangan teknologi masa kini.

Setelah melakukan analisis permasalahan, tahap selanjutnya yaitu perancangan
multimedia. Pada tahap perancangan multimedia, langkah pertama yang dilakukan adalah
mengidentifikasi materi yang akan dikembangkan untuk multimedia interaktif. Penyusunan
materi dimulai dengan menganalisis capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang
ditetapkan oleh guru. Cp dan TP yang digunakan guru dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 5. CP dan TP yang digunakan oleh guru SMPN 1 Pariangan

Elemen Capalf;m Materi Tujuan Pembelajaran
Pembelajaran

Aljabar Siswa mampu Sistem Dapat mengetahui konsep
menyelesaikan Persamaan dan dapat membedakan
sistem  persamaan Linear Dua Sistem Persamaan Linear
linear dua variabel Variabel Dua Variabel (SPLDV)
dengan
menggunakan Siswa dapat menentukan
berbagai metode himpunan penyelesaiaan
penyelesaian suatu Sistem Persamaan
masalah Linear Dua Variabel

menggunakan beberapa

metode (metode substitusi,
eliminasi, campuran, atau

grafik)

Menyelesaikan
permasalahan Sistem
Persaman Linear Dua
Variabel dengan metode
substitusi, eliminasi,
campuran, atau grafik

Setelah memahami tujuan pembelajaran, peneliti kemudian memilah dan meringkas materi yang
terdapat dalam buku paket, serta mencari sumber tambahan lainnya, seperti video, yang akan
dimasukkan ke dalam multimedia interaktif.

Selanjutnya, pembuatan flowchart (bagan alur) dilakukan untuk menggambarkan alur
program secara keseluruhan, dimulai dari halaman cover hingga refleksi (akhir pembelajaran).
Flowchart ini juga dapat disebut sebagai skenario multimedia yang akan dirancang. Setelah itu,
tahap berikutnya adalah pembuatan storyboard, yang berisi penjelasan rinci mengenai setiap
alur yang terdapat dalam flowchart. Storyboard ini menjelaskan tampilan pada multimedia
interaktif secara visual dan tekstual. Pada storyboard, pada halaman cover akan mencantumkan
judul materi, kelas, fase, dan input nama siswa. Pada halaman menu utama, terdapat beberapa
sub-menu, yaitu:

a. Petunjuk Penggunaan: Menyediakan penjelasan tentang fungsi setiap tombol yang ada

dalam multimedia interaktif.
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b. Profil Penulis: Berisi biodata penulis atau pengembang multimedia.

c. Ice breaking: Menampilkan video dari youtube yang berguna untuk meningkatkan semangat
dan motivasi siswa sebelum pembelajaran dimulai.

d. Materi: Berisi sub-menu yang terdiri dari lima pertemuan yaitu membedakan sistem
persamaan linear dua variabel dan metode eliminasi, metode substitusi, metode campuran,
metode grafik, SPLDV dalam kehidupan sehari-hari.

e. Latihan: Terdapat sub-menu yang menyediakan lima latihan yang sesuai dengan materi
SPLDV di setiap pertemuan dibuat menggunakan wordwall.

f.  Refleksi: Berisi link ke Google Form yang harus diisi oleh siswa pada akhir pembelajaran
untuk mengevaluasi pembelajaran yang telah dilakukan.

g. Daftar Pustaka: Menyajikan rujukan-rujukan yang digunakan oleh peneliti dalam
mengembangkan multimedia interaktif ini.

Setelah semua bahan tersedia, langkah berikutnya adalah tahap pemrograman, yaitu
menyusun semua elemen sesuai dengan kebutuhan materi menggunakan aplikasi canva. Tahap
akhir dalam proses pengembangan dilakukan setelah semua elemen disatukan menjadi sebuah
produk multimedia interaktif, yang kemudian dilanjutkan dengan kegiatan peninjauan dan uji
coba sebagai persiapan sebelum proses validasi. Pengujian terhadap multimedia dilakukan untuk
memastikan kelancaran fungsinya saat digunakan. Apabila seluruh aspek berjalan sesuai
harapan, maka produk dinyatakan layak untuk dilanjutkan ke tahap penelitian berikutnya.

Tujuan dari pengembangan multimedia interaktif berbasis Canva adalah untuk
mendukung kegiatan pembelajaran bagi guru dan siswa, sekaligus berperan dalam
meningkatkan motivasi belajar, khususnya dalam pembelajaran matematika. Menurut Saepuloh
dan Khomsatun Ni'mah dalam proses pembelajaran menggunakan multimedia interaktif siswa
menunjukkan peningkatan motivasi dan keterlibatan aktif dalam kegiatan pembelajaran [18].

Multimedia interaktif dapat diakses melalui scan barcode pada Gambar 2 dan tampilan

[=]
L

multimedia interaktif dapa dilihat pada Tabel 6.

[=]

o

Gambar 2. Barcode multimedia interaktif
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Tabel 6. Tampilan multimedia interaktif

Tampilan | Keterangan
‘ ﬁ,@ ;I“.z'.:‘:."‘ | '
Cover
SISTEM PERSAMAAN LINEAR - Pada cover dituliskan judul materi
DUA VARIABEL untuk memperjelas multimedia ini

membahas tentang materi apa dan

Data Siswa

alllin..

P [ terdapat kelas dan fase untuk
e ! memperjelas multimedia ini untuk
9 ' ) : T SMP/MTS Fase D
?, LKV Menu Utama
} I \ } } } ‘ I ‘ Menu utama yang ditampilkan memuat

sejumlah sub-menu yang menjadi
bagian dari struktur dalam multimedia

(oo ) (mosw ) (e interaktif
LU L] |
7_{ PETUNIUK PENGGUNAAN ) Petunjuk Penggunaan
Tl e e e %3‘ ‘ Petunjuk penggunaan adalah panduan
@) oot tambenbo tetownn ovel () it yang disediakan untuk membantu
@ oot cameio o ’v A pengguna memahami cara
<>  menggunakan multimedia interaktif

Profil Penulis

Berisi biodata peneliti dan
menunjukkan hak cipta suatu media
yang dikembangkan

— Menu Ice breaking

A/ RAMSAM SAM?. Merupakan sub menu dari menu
utama yang dilaksanakan pada awal
pembelajaran

Menu Materi
Merupakan sub menu dari menu

EEENEEEE 0 5 I utama dan memiliki sub menu berupa
Hm wﬂ. @ ﬁ e g%?lﬁizgian pertemuan pada materi
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Materi
Berisikan materi pelajaran yang
terbagi menjadi beberapa bagian yaitu

Pertemuan 1 (pengenalan SPLDV dan
metode eliminasi

Pertemuan 2 (metode substitusi)
Pertemuan 3 (metode campuran)
Pertemuan 4 (metode grafik)
Pertemuan 5 (SPLDV dalam Kehidupan sehari-hari)

L

..... Menu Latihan

EEEEE I EEEEEE Memiliki 5 sub menu yang berisi

""" = g Fail latihan tiap pertemuan
Pertervan (1) Perterwan (4) Perteruan (S)

Latihan
Berisi latihan diakhir materi yang
Berapakah nilai x dan y dari persamoan 2x +y .
=6 dan x + 2y = 6 ? (Kerjukap menggunakan dlrancang dengan wo rdwall
metode campuran d-m Innh‘n]
Peserta didik . ce . . .
Refleksi di isi oleh setiap siswa
Refickol Pembelejoran SV ‘4 s diakhir pembelajaran untuk
* = mengetahui respon siswa terhadap

pembelajaran

G digunakan peneliti dalam membuat
multimedia interaktif

@ Daﬂar Pustaka C Daftar Pustaka
Berisikan  daftar rujukan  yang
FoMIE: MasARmA 4 oY 20155 PAEARAIRS HetuE ANP /TS RAlRE X & \
f: Riset ologl
l!l- d/

©pnx

KO sy

Selanjutnya yaitu tahap pengembangan. Pada tahap pengembangan terlebih dahulu
peneliti melakukan validasi multimedia interaktif kepada 3 orang validator. Pada validasi
multimedia interaktif oleh para validator didapatkan hasil valid dan layak digunakan dalam
kegiatan pembelajaran. Validitas ini diperoleh dari analisis yang dilakukan oleh validator
terhadap multimedia interaktif yang telah dirancang oleh peneliti, Dengan melakukan revisi
berdasarkan umpan balik dan pertimbangan yang disampaikan oleh validator. Hasil validasi

dapat dilihat pada Tabel 7.
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Tabel 7. Hasil validasi multimedia interaktif

Aspek yang Validator Skor 0
dinilai 1 2 3 Jml maks & Ket

Kualitas Isi Sangat

dan Tujuan 18 21 22 61 72 84,72 Valid
Kualitas Sangat

Penyajian 29 30 31 90 96 93,75 Valid
Kualitas Sangat

Bahasa 15 19 18 52 60 86,67 Vald
Kualitas Grafik 24 23 22 69 72 95,83 Sangat

Valid

Jumlah 360,97

Sangat

Rata-rata 90,24 Valid

Pada Tabel 7 terlihat Aspek kualitas isi dan tujuan pada multimedia interaktif
menggunakan Canva diperoleh hasil persentase 84,72% dengan kategori sangat valid dari hasil
penilaian 3 validator. Valid dalam isi yaitu informasi, data, atau konten yang disajikan sesuai
dengan topik yang dibahas sedangkan valid dalam tujuan yaitu Kecocokan antara materi yang
disampaikan dengan tujuan yang hendak dicapai [19]. Pada aspek kualitas penyajian pada
multimedia interaktif menggunakan Canva diperoleh hasil persentase 93,75% dengan kategori
sangat valid. Pendapat Amelia bahwa Penilaian terhadap suatu produk perlu
mempertimbangkan aspek penyajiannya. Desain tampilan yang menarik pada media
pembelajaran berperan penting dalam menarik minat pengguna untuk mengakses dan
mempelajari is1 yang disampaikan. Pada aspek kualitas bahasa pada multimedia interaktif
menggunakan Canva diperoleh hasil persentase 86,67% dengan kategori sangat valid.
menyatakan penggunaan bahasa yang jelas dan tepat dalam pemanfaatan multimedia interaktif
membantu menyampaikan informasi secara jelas dan tepat, sehingga pengguna dapat
memahaminya tanpa mengalami kebingungan atau kesalahan dalam penafsiran. Maka bahasa
pada multimedia interaktif ini menggunakan kalimat bahasa indonesia yang baik dan benar,
bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh siswa SMP, dan tidak ada kalimat yang
membingungkan pada multimedia interaktif. Aspek kualitas kegrafikan pada multimedia
interaktif menggunakan Canva diperoleh hasil persentase 95,83% dari hasil penilaian 3
validator. Menurut Taufina & chandra dalam pengembangan multimedia pembelajaran, kualitas
tampilan grafik, seperti pemilihan warna latar belakang dan warna tulisan yang sesuali,
merupakan hal penting yang perlu diperhatikan agar materi mudah dibaca dan dipahami.
Pemilihan warna yang sesuai dapat meningkatkan motivasi pengguna untuk membaca atau
melihat media yang dibuat. Maka tampilan desain pada multimedia interaktif ini menarik,
kualitas gambar dan animasi jelas, tata letak menu pada multimedia interaktif rapi, dan adanya
keserasian warna tulisan dengan gambar pada multimedia interaktif [20]. Hasil validasi
multimedia interaktif canva mendapatkan rata-rata 90,24%. Hasil yang sama juga diperoleh dari

penelitian Rambe et al., [21].
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Setelah melakukan validasi multimedia interaktif selanjutnya melakukan uji coba yang
berlangsung sebanyak 5 kali pertemuan yang dilaksanakan pada tanggal 12, 13, 19, 20, dan 25
November 2024. Setelah seluruh rangkaian pertemuan pembelajaran diselesaikan, siswa diminta
untuk mengisi angket respons guna mengetahui tanggapan mereka terhadap proses
pembelajaran yang menggunakan multimedia interaktif. Selain itu, angket respons juga
diberikan kepada guru untuk memperoleh pandangan mereka terkait multimedia yang telah
dikembangkan. Data dikumpulkan menggunakan lembar angket praktikalitas yang disebarkan
kepada 24 siswa kelas VIII fase D dan seorang guru matematika di SMPN 1 Pariangan pada
tanggal 25 November 2024. Hasil respon siswa mengenai praktikalitas multimedia interaktif
tersebut tercantum pada Tabel 8 dan angket respon guru tercantum pada Tabel 9.

Tabel 8. Hasil angket respon siswa

e sps Rata-rata
No. Aspek yang dinilai Angket Keterangan
1 Kesesgalan dengan 89,37 Sangat Praktis
materi
2 Kemudahan penggunaan 90,89 Sangat Praktis
3 Daya tarik 90,62 Sangat Praktis
4 Kualitas gambar 91,66 Sangat Praktis
Bisa dipakai sebagai
5 pedoman pembelajaran 90,63 Sangat Praktis
mandiri
Rata-rata 90,63 Sangat Praktis
Tabel 9 . Hasil angket respon siswa
e sps Rata-rata
No. Aspek yang dinilai Angket Keterangan
1 Kesesuaian dengan materi 90 Sangat Praktis
2 Kemudahan penggunaan 94,75 Sangat Praktis
media
3 Kualitas gambar 94,75 Sangat Praktis
4 Daya tarik 94,75 Sangat Praktis
5 Bisa dlp?kal sebaga? . 91,66 Sangat Praktis
pembelajaran mandiri
Rata-rata 92,58 Sangat Praktis

Hasil analisis angket respon siswa dan guru terhadap multimedia interaktif berbasis
Canva menunjukkan bahwa secara keseluruhan persentase respon siswa mencapai 90,63%,
sedangkan respon guru sebesar 92,58%. Keduanya termasuk dalam kategori sangat praktis, yang
mencakup aspek kesesuaian materi, kemudahan penggunaan, kualitas visual, daya tarik, serta

potensi penggunaan sebagai media pembelajaran mandiri.
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Hasil ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif sudah praktis digunakan karena
dapat digunakan dengan mudah dikarenakan fitur-fitur yang tersedia dapat ditemukan dengan
mudah, berkat tata letak yang terstruktur. Selain itu, petunjuk penggunaan disajikan secara
jelas dan informatif. Selanjutnya Multimedia interaktif dilengkapi dengan fitur-fitur menarik
yang mampu menciptakan suasana pembelajaran di kelas yang aktif dan menyenangkan. Hasil
yang sama juga diperoleh dari penelitian Ainiyah & Roisatul[22].

Pada tahap efektivitas, peneliti terlebih dahulu menyebarkan angket motivasi yang telah
dirancang sebelumnya kepada siswa kelas VIII SMPN 1 Pariangan. Tujuannya adalah untuk
mengetahui tingkat motivasi awal siswa dalam belajar matematika. Selanjutnya, peneliti
merancang ulang angket motivasi guna mengukur efektivitas penggunaan multimedia interaktif
berbasis Canva pada materi SPLDV dalam meningkatkan motivasi belajar siswa Fase D di
SMPN 1 Pariangan. Selanjutnya, angket motivasi yang telah dibagikan dianalisis menggunakan
rumus N-Gain. Data N-Gain diperoleh dari hasil angket yang disebarkan sebelum dan sesudah
penggunaan multimedia interaktif pada materi SPLDV. Hasil analisis N-Gain dapat dilihat pada
Tabel 10.

Tabel 10. Hasil analisis angket motivasi

Jumlah siswa yang Rata-
No Aspek yang divalidasi mengalami peningkatan rata
Rendah  Sedan Tinggi | haiN-
g ge Gain
1 Adanya keinginan kuat
dan semangat untuk 2 19 3 0,545
sukses
2 Timbulnya motivasi dan
kebutuhan internal 9 17 5 0,633
dalam proses
pembelajaran
3 Adanya harapan dan cita- 1 17 6 0,637
cita masa depan
4 Adanya per}ghargaan 9 18 4 0,598
dalam belajar
5 Adanya kegiatan yang
menarik dalam belajar 0 15 9 0,672
6 Adanya lingkungan
belajar yang kondusif 2 18 4 0,577
Rata-rata 0,61

Dari Tabel 10 dapat dilihat bahwa multimedia interaktif yang dikembangakan,
peningkatan motivasi tinggi dengan jumlah siswa terbanyak terdapat pada aspek adanya
kegiatan yang menarik dalam belajar dengan jumlah siswa 9. Selanjutnya terdapat 2 orang siswa
menunjukkan tingkat peningkatan motivasi yang rendah pada beberapa aspek, Yaitu mencakup
hasrat untuk mencapai keberhasilan, dorongan serta kebutuhan dalam proses belajar, apresiasi
terhadap pembelajaran, dan adanya dukungan dari lingkungan belajar yang mendukung. Secara
umum, penggunaan video pembelajaran mampu meningkatkan motivasi belajar siswa dengan

rata-rata nilai N-Gain sebesar 0,61 yang termasuk dalam kategori peningkatan sedang.
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Berdasarkan hasil analisis angket motivasi belajar, tingkat motivasi siswa berada pada
kategori sedang, yang kemungkinan disebabkan oleh tingkat hasrat dan keinginan untuk meraih
keberhasilan yang juga masih berada pada kategori sedang. Hal ini berkaitan dengan kurangnya
rasa percaya diri siswa dalam menyelesaikan soal-soal yang diberikan oleh guru. Selain itu,
pemanfaatan multimedia interaktif saja kemungkinan belum mampu secara optimal
meningkatkan kepercayaan diri siswa dalam menyelesaikan soal, mengingat masih adanya
faktor-faktor lain yang turut memengaruhi rendahnya tingkat kepercayaan diri tersebut. Hal
yang sama juga diperoleh dari penelitian Masruroh & Nurfitriyanti yang mengatakan bahwa
Salah satu faktor yang memengaruhi kepercayaan diri siswa adalah faktor internal, yakni faktor
yang berasal dari dalam diri individu, seperti kecemasan yang dirasakan. Meskipun kecemasan
merupakan respons yang wajar dan sering dialami, kondisi ini dapat menjadi hambatan dalam
proses pembelajaran. Kecemasan berpotensi mengganggu fungsi-fungsi kognitif, seperti
konsentrasi, daya ingat, pembentukan konsep, serta kemampuan dalam memecahkan masalah
[23]. Motivasi belajar siswa yang berada pada kategori sedang juga dapat disebabkan oleh
kurangnya penghargaan dalam belajar. Reward seperti pena atau penghapus yang diberikan
mungkin kurang relevan bagi siswa, sehingga tidak mampu secara signifikan mendorong
semangat belajar. Kemungkinan, siswa lebih tertarik pada reward yang sesuai dengan
kebutuhan atau minat siswa, yang dapat memberikan dampak lebih besar terhadap motivasi
belajar. Hal yang sama juga diperoleh dari penelitian Sawitri et al., yang mengatakan pemberian
reward harus disesuaikan dengan minat atau keinginan siswa agar lebih efektif dalam
meningkatkan semangat belajar. Dengan memberikan reward yang relevan, siswa akan merasa
dihargai dan termotivasi untuk berusaha lebih baik dalam proses pembelajaran[24].

Berdasarkan hasil analisis angket motivasi, diperoleh persentase sebesar 61,60%, yang
dikategorikan sebagai cukup efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Temuan ini
selaras dengan hasil penelitian berjudul "Pengembangan Media Interaktif Berbasis Canva pada
Materi Pecahan dalam Meningkatkan Numerasi Matematika di SD". Penelitian tersebut
mengungkapkan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan telah menunjukkan
efektivitas, dengan nilai N-Gain sebesar 63,16% yang juga termasuk dalam kategori “cukup
efektif” [25] Berdasarkan temuan tersebut, dari hasil tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa
media pembelajaran interaktif yang dikembangkan melalui Canva efektif digunakan sebagai
sarana pendukung dalam kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan penjabaran di atas, dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan multimedia
interaktif berbasis Canva pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV)
tergolong cukup efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa Fase D di SMPN 1
Pariangan. Penggunaan media ini mampu membangkitkan minat, memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan, serta menciptakan rasa nyaman bagi siswa
selama proses pembelajaran berlangsung. Temuan ini juga sejalan dengan hasil
penelitian sebelumnya yang menunjukkan efektivitas media pembelajaran interaktif
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dalam meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa.[17] yang mengatakan Media
interaktif yang diterapkan oleh guru memiliki peran penting dalam meningkatkan
motivasi belajar siswa melalui penyajian pengalaman belajar yang menarik dan
menyenangkan. Kombinasi elemen visual, audio, dan interaksi membuat siswa lebih
aktif, mengurangi kejenuhan, serta menciptakan suasana belajar yang positif dan
mendukung pemahaman materi.

4 Kesimpulan

Berdasarkan keseluruhan hasil dan pembahasan dalam penelitian ini,
dapat disimpulkan bahwa berhasil mengembangkan sebuah produk berupa
multimedia interaktif dengan memanfaatkan platform Canva. Hasil validasi
multimedia diperoleh sebesar 90,24 % dan berada pada kategori sangat valid.
Hasil uji praktikalitas melalui angket respon siswa dan guru terhadap
multimedia interaktif menggunakan Canva pada materi SPLDV berturut-turut
senilai  90,63%, dan 92,58%. Kedua hasil ini berada dalam kategori sangat
praktis. Skor N-Gain motivasi belajar siswa yang diperoleh adalah 0,616, yang
termasuk dalam kategori sedang. Jika dipersentasekan, skor N-Gain tersebut
setara dengan 61,6%, sehingga multimedia interaktif cukup efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa..
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