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Mathematics learning on statistics topics still faced various challenges, such as 

the use of less interactive teaching materials. This study aimed to develop a 

Canva-assisted Problem-Based Learning e-LKPD to improve junior high school 

students' mathematical creative thinking skills. This study employed a Research 

and Development approach using the ADDIE model. The research subjects were 

30 seventh-grade students from a junior high school in West Bandung Regency. 

Data were collected through mathematical creative thinking skills tests, student 

response questionnaires, interviews, and expert validation sheets. Data were 

analyzed using the Normalized Gain (N-Gain) test, normality test, and Wilcoxon 

test. The results showed that the feasibility level of the developed e-LKPD was 

categorized as highly feasible based on expert validation, limited trials, and 

large-scale trials. The N-Gain results indicated that students’ mathematical 

creative thinking skills improved at a high and effective level. Therefore, the 

Canva-assisted Problem-Based Learning e-LKPD was feasible and effective for 

use in statistics learning. This study contributed by providing an alternative 

digital teaching material that supported the improvement of junior high school 

students’ mathematical creative thinking skills.  
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Pembelajaran matematika pada materi statistika masih menghadapi berbagai 

kendala, seperti penggunaan bahan ajar yang kurang interaktif. Penelitian ini 

bertujuan mengembangkan e-LKPD berbasis problem-based learning 

berbantuan canva untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis 

siswa SMP. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model 

ADDIE. Subjek penelitian terdiri 30 siswa kelas VII salah satu SMP di 

Kabupaten Bandung Barat. Teknik pengumpulan data menggunakan tes 

kemampuan berpikir kreatif matematis, angket respons siswa, wawancara, dan 

lembar validasi ahli. Analisis data dilakukan menggunakan uji Normalized Gain 

(N-Gain), uji normalitas, dan uji Wilcoxon. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa tingkat kelayakan e-LKPD dinyatakan sangat layak berdasarkan validasi 

ahli dan hasil uji coba terbatas serta uji coba luas. Hasil uji N-Gain menunjukkan 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis pada kategori tinggi dan 

efektif. Dengan demikian, e-LKPD berbasis problem-based learning berbantuan 

canva layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran statistika. Penelitian ini 

berkontribusi dalam menyediakan alternatif bahan ajar digital yang mendukung 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa SMP.  
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PENDAHULUAN   

Pendidikan memiliki peranan penting dalam membentuk individu agar memiliki kemampuan 

berpikir kritis, logis, dan kreatif. Dalam era globalisasi, sistem pendidikan dituntut untuk 

memanfaatkan teknologi agar dapat menghasilkan generasi yang adaptif dan siap menghadapi 

tantangan masa depan. Sekolah sebagai lembaga pendidikan formal diharapkan dapat 

meningkatkan mutu pembelajaran abad ke-21 (Najichah, et al., 2025).  Matematika adalah salah 

satu disiplin ilmu yang berkontribusi besar terhadap perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. Tujuan pembelajaran matematika yakni: (1) melatih bagaimana memahami sesuatu 

melalui  berpikir  dan  bernalar  untuk  menarik  suatu  kesimpulan,  (2)  mengembangkan 

kreativitas  peserta  didik  dengan  melibatkanintuisi,  imajinasi,  dan  suatu  penemuan  yang 

dikembangkan dari pemikiran rasa ingin tahu, divergen, orisinil,  sehingga dapat membuat  

prediksi      atau   dugaan   untuk   memecahkan   suatu   permasalahan   yang   dihadapi,   (3) 

mengembangkan kemampuan memecahkan masalah, dan (4) mengembangkan kemampuan 

menyampaikan    informasi    dan    mengkomunikasikan gagasan (Hidayat, 2017).  

Berdasarkan uraian tersebut, dapat dipahami bahwa pembelajaran matematika tidak hanya 

berorientasi pada penguasaan konsep dan prosedur perhitungan, tetapi juga pada 

pengembangan kemampuan berpikir yang mendukung keberhasilan peserta didik dalam 

menghadapi berbagai situasi kehidupan. Dengan demikian, pembelajaran matematika perlu 

dirancang secara inovatif dan berpusat pada peserta didik agar mereka tidak hanya mampu 

memahami konsep secara teoritis, tetapi juga dapat menerapkannya dalam konteks nyata. 

Pendidikan matematika memegang peranan penting dalam peningkatan mutu manusia. Karena 

matematika sangat berguna dan erat kaitannya dalam segala segi kehidupan manusia 

(Sariningsih & Purwasih, 2017). Pendidikan matematika dapat membantu siswa menghadapi 

munculnya teknologi modern, wajah teknologi modern yang sedang berkembang (Margayanti 

et al., 2024). Apabila dilihat dari sudut pengklasifikasian bidang ilmu pengetahuan, matematika 

termasuk ke dalam ilmu-ilmu eksakta yang lebih banyak memerlukan berpikir kreatif dari pada 

hapalan.  

Siswa harus mampu menguasai konsep-konsep pokok bahasan yang terkait, sehingga siswa 

dapat memahami suatu pokok bahasan materi dalam matematika untuk dapat memahami dan 

berpikir kreatif dalam memecahkan masalah yang dihadapinya (Aripin & Purwasih, 2017). 

Kemampuan berpikir kreatif menjadi salah satu kompetensi penting yang perlu dikembangkan 

dalam pembelajaran matematika. Kemampuan berpikir kreatif matematis memungkinkan siswa 

menghasilkan berbagai gagasan, strategi, dan cara penyelesaian yang beragam dalam 

menyelesaikan suatu masalah. 

Kemampuan berpikir kreatif merupakan salah satu tujuan dalam pembelajaran matematika. 

Proses berpikir kreatif yang dimaksud dalam pembelajaran matematika adalah siswa mampu 

menyelesaikan suatu persoalan matematika lebih menekankan proses menghasilkan solusi 

bervariasi yang bersifat baru dan unik. Tiga indikator yang digunakan untuk menilai 

kemampuan berpikir kreatif adalah kefasihan (fluency), fleksibilitas (flexibility) dan kebaruan 

(novelty). Kefasihan (fluency) adalah jika siswa mampu menyelesaikan masalah matematika 

dengan beberapa alternatif jawaban (beragam) dan benar; fleksibilitas (flexibility) adalah jika 

siswa mampu menyelesaikan masalah matematika dengan dengan cara yang berbeda; kebaruan 

(novelty) adalah jika siswa mampu menyelesaikan masalah matematika dengan beberapa 

jawaban yang berbeda tetapi bernilai benar dan satu jawaban yang tidak biasa dilakukan oleh 

siswa pada tahap perkembangan mereka atau tingkat pengetahuannya (Purwasih, 2019).  Siswa 

yang memiliki kemampuan berpikir kreatif tidak hanya mampu menemukan satu jawaban yang 



  Volume 9, No. 4, Juli 2026 pp 991-1004  993 

 
 

benar, tetapi juga dapat mengembangkan berbagai alternatif solusi secara fleksibel, orisinal, 

dan rinci. 

Berdasarkan laporan PISA 2018 menunjukan bahwa nilai matematika pelajar di Indonesia 

hanya berkisar 379, menurun dari tahun 2015 yang berada di angka 386. Terdapat enam faktor 

utama yang memengaruhi terhadap penurunan skor matematika pada PISA 2022 dibandingkan 

dengan tahun 2018 dan 2015 yaitu meliputi isu-isu terkait pandemi, kurikulum, faktor individu, 

keterbatasan sumber daya, faktor yang berkaitan dengan siswa, dan keterlibatan orang tua. 

Selain itu, guru matematika telah memberikan serangkaian rekomendasi yang ditujukan kepada 

pemerintah, sekolah, dan orang tua sebagai langkah strategis untuk meningkatkan prestasi 

akademik siswa dalam matematika (Wijaya et al., 2022).  

Pada kenyataannya, materi matematika hanya dipahami secara teoritis, Akibatnya, siswa 

kesulitan memahami materi dan lebih cenderung menghafal rumus tanpa pemahaman 

mendalam. Untuk mengatasi hal ini, diperlukan pendekatan kontekstual yang menghubungkan 

pembelajaran dengan dunia nyata siswa sehingga memungkinkan siswa untuk belajar 

memahami teori dan konsep matematika secara lebih bermakna (Bernard & Rohaeti, 2016). 

Oleh karena itu, pembelajaran matematika matematika tidak hanya berkaitan dengan 

perhitungan dan angka, tetapi juga berperan dalam mengembangkan kemampuan berpikir yang 

dibutuhkan peserta didik untuk menghadapi berbagai permasalahan dalam kehidupan sehari-

hari. 

Berdasarkan hasil observasi di kelas VII SMP tempat penelitian, ditemukan bahwa kemampuan 

menganalisa pola kreatif siswa tergolong rendah. Para siswa harus menguasai indikator berpikir 

kreatif secara optimal, terlihat dari jawaban yang penjelasannya kurang serta ketidakmampuan 

siswa menyampaikan informasi diagram secara rinci, yang menandakan lemahnya elaborasi 

ide. Merujuk pada hasil diskusi dengan guru yang mengajarkan matematika di kelas tersebut, 

bahwa metode pembelajaran ekspositori merupakan salah satu sebab rendahnya tingkat 

kemampuan keativitas berpikir siswa. Siswa dan guru merasa kurang menarik di kegiatan 

belajar mengajar dikarenakan beberapa faktor, yaitu masih rendahnya keterampilan guru dalam 

membuat media pembelajaran matematika, minimnya media pembelajaran matematika, 

minimnya pemahaman guru dalam menggunakan media pembelajaran matematika, dan 

ketidakbiasaan melakukan media pembelajaran di kelas.  

Selain itu, media pembelajaran yang digunakan bersifat konvensional dan kurang variatif, 

sehingga tidak menarik bagi siswa. Keterbatasan sumber belajar yang hanya berfokus pada 

buku paket dari Kemendikbud juga berdampak pada rendahnya minat dan pemahaman siswa 

terhadap materi.  Guru dituntut mengajar menarik dalam keterbatasan sarana dan prasarana 

yang ada. Guru sebagai mediator dan fasilitator dalam subjek belajar sehingga kehadirannya 

mempengaruhi kesan belajar bagi anak, apakah belajar menjadi menyenangkan atau sebaliknya 

(Aripin et al., 2020). Oleh karena itu, proses pembelajaran matematika perlu dirancang 

sedemikian rupa agar mampu memberikan pengalaman belajar yang mendorong siswa untuk 

mengeksplorasi ide, mengemukakan pendapat, dan menemukan solusi secara mandiri sehingga 

kemampuan berpikir kreatif matematis dapat berkembang secara optimal. 

Berdasarkan penelitian Rabbiasti (2024) bahwa E-LKPD berbasis Problem Based Learning 

berbantuan Canva memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif dengan nilai N-Gain sebesar 

57,01% pada kategori cukup efektif meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematika 

pada materi statistika kelas VII SMP.Penelitian lain oleh Julianti (2024) bahwa terdapat 

pengaruh model Problem Based Learning berbantuan E-LKPD terhadap peningkatan 
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keterampilan berpikir kreatif peserta didik SMP pada materi pencemaran lingkungan. 

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh Latifah & Auliya (2024) bahwa E-LKPD 

matematika berbasis Problem Based Learning pada materi aljabar kelas VII MTs yang 

dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif serta mampu membantu 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Akan tetapi, penelitian tersebut belum 

mengintegrasikan Canva sebagai platform desain interaktif yang dapat meningkatkan daya tarik 

visual dan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil telaah penelitian terdahulu, dapat diketahui bahwa, masih terdapat beberapa 

kesenjangan penelitian (research gap). Pertama, penelitian mengenai pengembangan E-LKPD 

berbasis Problem Based Learning berbantuan Canva yang secara khusus ditujukan untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa SMP masih terbatas. Kedua, 

penelitian sebelumnya umumnya berfokus pada materi statistika, aljabar, dan pencemaran 

lingkungan, sehingga masih diperlukan pengembangan pada materi matematika lainnya yang 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Ketiga, sebagian penelitian lebih menitikberatkan pada 

pengujian efektivitas penggunaan E-LKPD atau model pembelajaran, sedangkan kajian yang 

mengintegrasikan desain interaktif Canva dengan sintaks Problem Based Learning untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis masih relatif sedikit ditemukan. 

Menurut Cholifah & Novita (2022), E-LKPD dapat dikembangkan secara elektronik untuk 

menyesuaikan pembelajaran dengan era digital. E-LKPD memungkinkan siswa mengakses 

materi melalui perangkat digital seperti laptop dan ponsel pintar, serta mampu meningkatkan 

minat belajar (Hendriani & Gusteti, 2021). Namun, di SMP penelitian, penggunaan E-LKPD 

belum diterapkan, sehingga partisipasi siswa dalam pembelajaran mandiri pun masih rendah. 

E-LKPD merupakan media pembelajaran alternatif saat ini serta mampu menarik minat belajar 

siswa.  

Di SMP penelitian, penggunaan smartphone sebagai alat bantu belajar siswa diperbolehkan 

dalam situasi tertentu, sehingga memberikan kesempatan untuk mengintegrasikan E-LKPD 

sebagai media pembelajaran inovatif. Pemanfaatannya juga dapat mengembangkan pola pikir 

kreatif siswa. Sebagaimana yang dikemukakan (Andini et al., 2022), bahwa E-LKPD memiliki 

potensi besar dalam mendorong kemampuan berpikir kreatif apabila digunakan secara tepat 

dalam proses pembelajaran. Sehingga penerapan E-LKPD berbasis Problem Based Learning 

(PBL) menjadi pendekatan yang relevan untuk mendorong siswa berpikir kreatif dalam 

menyelesaikan masalah kontekstual. 

Pendekatan PBL memfokuskan pembelajaran pada permasalahan kehidupan aktivitas siswa 

dalam kesehariannya, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan dan aktivitas belajar siswa 

(Meilasari et al., 2020). Sumarmo (Sariningsih & Purwasih, 2017) mengemukaan lima langkah 

dalam PBL sebagai berikur : (1) Mengorientasikan siswa pada masalah; (2) Mengorganisasikan 

siswa untuk belajar; (3) Membimbing siswa untuk mengeksplor baik secara individual atau 

kelompok; (4) Membantu siswa mengembangkan dan menyajikan hasil karyanya; (5) 

Membantu siswa mrnganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. Pendekatan ini 

terbukti mampu mengasah kemampuan berpikir kreatif karena mendorong siswa untuk bekerja 

sama dalam merumuskan solusi atas masalah yang dihadapi (Handayani & Koeswanti, 2021). 

Dalam hal ini, E-LKPD berbasis PBL memberikan kesempatan bagi siswa untuk 

mengeksplorasi berbagai alternatif penyelesaian masalah yang disajikan selama proses 

pembelajaran berlangsung. Dalam rangka mendukung pengembangan E-LKPD berbasis PBL, 

peneliti memanfaatkan aplikasi Canva sebagai media pendukung. Canva adalah platform desain 
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grafis yang menawarkan beragam fitur serta template menarik dapat digunakan untuk 

merancang bahan ajar digital yang interaktif dan memiliki nilai estetika tinggi (Herniyastuti & 

Kadir, 2024). Canva juga memungkinkan pengguna untuk menyimpan hasil desain yang dapat 

digunakan secara offline. Desain dan tampilan yang bervariasi dan kemudahan penggunaannya, 

Canva menjadi pilihan yang tepat untuk merancang E-LKPD yang kreatif dan inovatif.  

Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada pengembangan E-LKPD berbasis berbantuan 

Canva yang secara khusus dirancang problem based learning untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kreatif matematis siswa SMP. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya 

menghasilkan produk E-LKPD berbasis Problem Based Learning berbantuan Canva yang 

valid, praktis, dan efektif, tetapi juga memberikan kontribusi baru berupa integrasi desain 

digital interaktif dan aktivitas pemecahan masalah yang terstruktur untuk mendukung 

peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa SMP. 

Berdasarkan uraian tersebut, penulis bermaksud melakukan penelitian pengembangan inovasi 

media pembelajaran berupa E-LKPD. Berbeda dengan penelitian Rabbiasti (2024) yang 

mengembangkan E-LKPD berbantuan Canva pada materi statistika kelas VII, penelitian ini 

dikembangkan pada materi matematika yang berbeda dan lebih menekankan pada 

pengembangan indikator kemampuan berpikir kreatif matematis yang meliputi fluency, 

flexibility, originality, dan elaboration. Selain itu, berbeda dengan penelitian Julianti (2024) 

yang hanya menguji pengaruh penggunaan E-LKPD dalam pembelajaran, penelitian ini 

menghasilkan produk E-LKPD yang dikembangkan secara sistematis menggunakan model 

ADDIE. Sementara itu, dibandingkan dengan penelitian Latifah dan Auliya (2024) yang 

mengembangkan E-LKPD berbasis PBL tanpa optimalisasi Canva, penelitian ini 

mengintegrasikan fitur-fitur Canva untuk menghasilkan E-LKPD yang lebih interaktif, 

menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik SMP. Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan (R&D) karena bertujuan menghasilkan media pembelajaran yang 

dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. Adapun judul penelitian ini adalah “Inovasi E-

LKPD Berbasis Problem Based Learning Berbantuan Canva untuk Meningkatkan Kemampuan 

Berpikir Kreatif Matematis Siswa SMP”.  

METODE 

Jenis Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D). Metode ini 

digunakan untuk mengembangkan dan menghasilkan produk pendidikan berupa E-LKPD 

berbasis Problem Based Learning berbantuan Canva serta menguji kualitas produk yang 

dikembangkan dari aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitas. Penelitian ini mengadaptasi 

model pengembangan ADDIE dari model pengembangan Branch (Martins & Brandão, 2020). 

Model pengembangan  terdiri dari empat tahapan yaitu tahap menganalisis (analysis), tahap 

merancang (design), tahap mengembangkan (development), tahap penggunaan 

(implementation), dan tahap evaluasi (evaluation). 1.) tahap analysis yaitu pemilihan materi 

statistika pada hasil observasi masih dianggap materi yang sulit oleh siswa. 2.) tahap rancangan 

(design) terdiri dari: (a) pemilihan media pembelajaran pengembang E-LKPD dan format yang 

dihasilkan, (b) desain awal konten yang dikembangkan. 3.) tahap development yang terdiri dari 

tahapan: (a) validasi ahli dan uji coba terbatas, dan (b) revisi sesuai hasil uji coba terbatas. 4.) 

tahap implementation yaitu tahap penggunaan E-LKPD berbasis Problem Based Learning 

berbantuan Canva sebagai media interaktif. 5.) tahap evaluation dilakukan untuk mengukur 

ketercapaian media yang telah dikembangkan. 
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Penelitian ini dilaksanakan di salah satu SMP yang berlokasi di Kabupaten Bandung Barat dan 

melibatkan siswa kelas VII sebagai subjek penelitian. Sebanyak 15 siswa dilibatkan pada tahap 

uji coba terbatas, sedangkan 30 siswa berpartisipasi pada uji coba luas. Pengumpulan data 

diperoleh dari hasil wawancara, validasi media, angket respon siswa, serta tes kemampuan 

berpikir kreatif matematis siswa yaitu pretest dan posttest mengenai materi statistika. Pada 

penelitian ini, data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian tes kemampuan berpikir kreatif 

matematis yang dijadikan konten misi pada penggunaan E-LKPD yang dikembangkan, 

sedangkan data kualitatif diperoleh dari angket respon siswa sebagai pengguna media. Validasi 

media dilakukan dengan wawancara pada guru matematika sebagai expert judgement. Penilaian 

validitas dan kepraktisan E-LKPD dilakukan menggunakan angket dengan skala Likert 5 

kategori respons, yaitu sangat tidak setuju, tidak setuju, cukup setuju, setuju, dan sangat setuju. 

Data hasil penilaian kemudian dikonversi menjadi skor dan dianalisis secara deskriptif 

menggunakan persentase untuk menggambarkan tingkat validitas dan kepraktisan produk yang 

dikembangkan. Persentase diperoleh dengan membandingkan total skor yang diperoleh dengan 

skor maksimum yang mungkin dicapai pada setiap aspek penilaian (Abdullah & Yunianta, 

2018): 

 

Keterangan:  merupakan Persentase, dimana ∑ 𝑥 menentukan total jawaban responden untuk 

satu pernyataan, sedangkan ∑ 𝑥𝑖 merupakan Jumlah nilai ideal untuk pernyataan tersebut. 

Interpretasi hasil validasi oleh ahli mengacu pada pada indikator penilaian yang dijelaskan oleh 

(Akbar, 2022) yang terdapat pada bagan Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Penilaian 

No. Interval Keterangan 

1 84% ≤ skor ≤ 100% Sangat Baik 

2 68% ≤ skor < 84% Baik 

3 52% ≤ skor < 68% Cukup 

4 36% ≤ skor < 52% Kurang 

5 20% < 36% Sangat Kurang 

Sedangkan untuk menguji keefektifan E-LKPD berbasis Problem Based Learning berbantuan 

canva yaitu menggunakan pretest, posttest, dan angket siswa. Soal pretest dan posttest masing-

masing berjumlah 5 soal materi statistika dengan tingkat kesulitan yang seimbang. Setelah itu 

analisis terhadap tingkat kognitif siswa diukur dari hasil pretest dan posttest dengan 

menggunakan normalized gain (N-gain) sebagai pedoman pengukuran. Sedangkan data 

kualitatif berdasarkan penilaian validator dalam bentuk hasil validasi E-LKPD yang 

dikembangkan disesuaikan dengan kriteria penilaian validasi. Hasil uji efektivitas dianalisis 

menggunakan normalized gain (N-gain) yang dikemukakan oleh Hake (Aripin & Purwasih, 

2017). 

𝑔 = 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Data gain kemampuan berpikir kreatif matematis dilakukan uji normalitas. tujuannya untuk 

mengetahui apakah data berdistribusi normal atau tidak agar dapat mengetahui selanjutnya 

menggunakan Uji t atau menggunakan Uji Wilcoxon. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Tahap pertama dari penelitian ini adalah tahap analisis (Analysis). Pada tahap analisis dimulai 

dengan mengidentifikasi kurikulum yang digunakan dalam proses pembelajaran pada siswa 

kelas VII di salah satu di SMP di Kabupaten Bandung Barat dengan diperoleh data bahwa 

kurikulum yang digunakan adalah Kurikulum Merdeka. Berdasarkan hasil wawancara pada 

guru matematika disimpulkan bahwa proses pembelajaran terhadap materi statistika masih 

ditemui kendala dalam penyampaiannya. 

Tahap kedua yaitu tahap desain (Design). Tahap desain merupakan tahapan utama 

pengembangan E-LKPD yang akan dirancang dan dibuat pada tahap ini. E-LKPD Canva 

berbasis Problem Based Learning  dirancang dengan konsep visual modern dan edukatif yang 

menggabungkan unsur desain grafis digital serta nuansa pembelajaran kontekstual. Hasil desain 

yang dikembangkan pada E-LKPD berbasis Problem Based Learning berbantuan Canva dapat 

digambarkan sebagai berikut:  

 
Gambar 1.  Tampilan Cover dan Tampilan  CP, TP, Indikator kemampuan Berpikir Kreatif 

Matematis dan Langkah PBL 

Pada Gambar 1, Desain E-LKPD dibuat dengan menggunakan kombinasi warna gradasi biru 

yang memberikan kesan menarik, modern, dan mendukung suasana belajar yang nyaman. 

Pemilihan format E-LKPD dibuat dengan gaya tulisan yang digunakan ialah font berthold 

block, besar ukuran huruf yang digunakan adalah 18. Penyajian CP, TP, indikator kemampuan 

berpikir kreatif matematis dan langkah PBL disusun dengan latar dan warna biru cerah untuk 

membantu siswa menguasai konsep topik pembelajaran, sehingga siswa dapat memahami dan 

berpikir kreatif matematisnya dalam memecahkan masalah pada materi statistika secara lebih 

efektif melalui langkah problem based learning. 
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Gambar 2.  Tampilan Petunjuk Pengerjaan dan Tampilan Pengerjaaan 

Pada Gambar 2 tampilan halaman petunjuk dan tampilan pengerjaan E-LKPD dibuat dengan 

warna menarik dan tidak monoton sehingga dapat meningkatkan minat belajar peserta didik 

melalui aktivitas belajar Problem Based Learning pada materi statistika. Halaman pengerjaan 

menjadi media bagi siswa sehingga membantunya memahami data serta melatih kemampuan 

berpikir kreatif dan analitis. Selain itu, penyediaan kolom jawaban dan pertanyaan pemantik 

memungkinkan peserta didik untuk secara aktif menuliskan hasil diskusi atau pemikiran 

mereka. Dari aspek tipografi, ukuran dan jenis huruf yang digunakan cukup jelas sehingga 

memudahkan siswa dalam membaca instruksi dan materi yang disajikan. Penempatan teks yang 

tidak terlalu padat juga membantu meningkatkan kenyamanan dalam membaca dan memahami 

isi E-LKPD. 

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan (Development). Pada tahap pengembangan, E-LKPD 

yang telah dirancang kemudian dinilai oleh ahli materi dan ahli media. Proses pengembangan 

E-LKPD dilakukan melalui dua tahapan yang terdiri dari (1) validasi ahli, dan (2) uji coba 

terbatas dan luas.  

 
Gambar 3. Hasil Validasi Ahli 

 

Berdasarkan Gambar 3. diperoleh hasil validasi ahli didapat persentase dari hasil validasi E-

LKPD yang dikembangkan diperoleh sebesar 92,50% oleh ahli materi dan ahli media sebesar 

88,75%. Adapun saran dan kritik dari ahli yaitu mencakup: (1) penambahan masalah 

kontekstual untuk membedakan jenis data dan diagram yang tepat  dan (2) menambahkan video 

pembelajaran pada E-LKPD sebagai penguatan materi sehingga membantu proses berpikir 

kreatif matematis siswa dalam menganalisis konsep statistika secara visual.  
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Gambar 4. Hasil Uji Terbatas dan Uji Coba Luas 

Berdasarkan Gambar 4. diperoleh uji coba terbatas mendapatkan hasil rerata penilaian 84,5% 

dikategorikan layak. Selanjutnya, Uji coba luas didapat hasil rerata penilaian 88,5% 

dikategorikan sangat layak. Dengan demikian, E-LKPD yang dikembangkan termasuk dalam 

kategori sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menarik serta membantu meningkatkan kemampuan berpikir kretif siswa 

terhadap materi yang dipelajari. 

Tahap keempat yaitu tahap penggunaan (Implementation). Pada tahap penggunaan, media game 

edukasi ini digunakan pada 30 siswa kelas VII di salah satu SMP di Kabupaten Bandung Barat 

selama 4 pertemuan yaitu yaitu bulan Januari dilaksanakan pada tanggal 19 Januari dan 26 

Januari 2026. Sedangkan bulan Februari dilaksanakan pada tanggal 5 Februari dan 11 Februari 

2026. Setiap pertemuan dilakukan selama 2 jam pelajaran. Langkah pertama pada tahap 

penggunaan yaitu dengan mengidentifikasi pengetahuan awal siswa melalui pretest. Langkah 

berikutnya yaitu penggunaan E-LKPD berbasis Problem Based Learning berbantuan canva 

kepada siswa. Langkah selanjutnya yaitu memberikan posttest yang digunakan untuk 

mengetahui peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa setelah penggunaan E-

LKPD berbasis Problem Based Learning berbantuan canva pada materi statistika. 

Tahap terakhir yaitu tahap evaluasi (Evaluation). Pada tahap evaluasi ini dilakukan kalkulasi 

hasil belajar siswa yang bertujuan untuk mengetahui ketercapaian media E-LKPD berbasis 

Problem Based Learning berbantuan canva, serta ketercapaian keterampilan berpikir kreatif 

matematis siswa. Hasil dari tahap ini dijadikan sebagai dasar untuk menyimpulkan seberapa 

efektif E-LKPD berbasis Problem Based Learning berbantuan canva terhadap peningkatan 

keterampilan berpikir kreatif matematis yang mempengaruhi peningkatan hasil belajar siswa. 

Keefektifan media E-LKPD berbasis Problem Based Learning diperoleh dari pretest dan 

posttest tentang keterampilan berpikir kreatif matematis pada materi statistika, serta angket 

respon siswa. Berikut adalah tabel hasil belajar siswa setelah penggunaan E-LKPD berbasis 

Problem Based Learning berbantuan canva. 

Tabel 2. Statistik Deskriptif Hasil Tes Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

Kemampuan  Pretest Posttest Gain 

Berpikir Kreatif 

Matematis 

𝑥̅ 58,69 89,16 0,74 

S 10,24 7,85 0,15 

Dari Tabel 2. didapat bahwa hasil tes kemampuan berpikir kreatif matematis mengalami 

peningkatan dengan rerata skor 58,69 pada pretest meningkat menjadi 89,26 pada posttest. 

Diperoleh juga hasil gain sebesar 0,74 yang dikategorikan tinggi dengan persentase 74,25% 

dikategorikan efektif. Data gain kemampuan berpikir kreatif matematis dilakukan uji 
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normalitas. tujuannya untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal atau tidak agar dapat 

mengetahui selanjutnya menggunakan Uji t atau menggunakan Uji Wilcoxon. 

Tabel 3. Uji Normalitas 

Hasil Uji 

Coba Luas 

Shapiro-Wilk Interpretasi 

Statistic Df Sig. 

Pretest 0,280 30 0,000 𝐻0 ditolak 

Post test 0,193 30 0,134 𝐻0 diterima 

Berdasarkan hasil uji normalitas di atas menunjukkan bahwa nilai signifikansi pretest adalah 

0,000 < 0,05 dan posttest adalah 0,134 > 0,05, karena salah satu data tidak berdistribusi normal, 

maka analisis tidak dapat dilanjutkan menggunakan uji parametrik. Oleh karena itu, digunakan 

uji Wilcoxon Signed Rank Test sebagai alternatif uji nonparametrik untuk mengetahui 

perbedaan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa sebelum dan sesudah pembelajaran 

menggunakan E-LKPD berbasis Problem Based Learning berbantuan Canva. 

Tabel 4. Uji Wilcoxon 

Data 

Statistik 

Nilai Interpretasi 

Z -4,943 𝐻0 ditolak 

Sig. 0,000 

Berdasarkan tabel di atas Asymp Sig (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, maka 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 

diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan kemampuan  berpikir kreatif  

matematis siswa SMP pada materi statistika setelah pembelajaran menggunakan E-LKPD 

berbasis Problem Based Learning berbantuan canva. E-LKPD berbasis Problem Based 

Learning memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat secara aktif dalam proses 

pemecahan masalah. Melalui tahapan orientasi masalah, pengumpulan informasi, penyelidikan, 

pengembangan solusi, dan evaluasi hasil, siswa didorong untuk menghasilkan berbagai ide dan 

strategi penyelesaian yang beragam. Selain itu, penggunaan Canva dalam penyajian E-LKPD 

menjadikan tampilan materi lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami sehingga mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. 

Pembahasan 

Penelitian menghasilkan media pembelajaran inovatif berupa E-LKPD Canva berbasis Problem 

Based Learning pada materi Statistika kelas VII SMP. Proses pengembangan dilakukan melalui 

lima tahapan model ADDIE, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Setiap tahap memiliki peran penting dalam menghasilkan produk pembelajaran 

yang layak, menarik, serta efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis 

siswa. 

Tahap pertama dari penelitian ini adalah tahap analisis (Analysis). Pada tahap analisis dimulai 

dengan mengidentifikasi kurikulum yang digunakan dalam proses pembelajaran pada siswa 

kelas VII di salah satu di SMP di Kabupaten Bandung Barat dengan diperoleh data bahwa 

kurikulum yang digunakan adalah Kurikulum Merdeka. Berdasarkan hasil wawancara pada 

guru matematika disimpulkan bahwa proses pembelajaran terhadap materi statistika masih 

ditemui kendala dalam penyampaiannya. 
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Tahap kedua yaitu tahap desain (Design). Tahap desain merupakan tahapan utama 

pengembangan E-LKPD yang akan dirancang dan dibuat pada tahap ini. E-LKPD Canva 

berbasis Problem Based Learning  dirancang dengan konsep visual modern dan edukatif yang 

menggabungkan unsur desain grafis digital serta nuansa pembelajaran kontekstual  Desain E-

LKPD dibuat dengan menggunakan kombinasi warna gradasi biru yang memberikan kesan 

menarik, modern, dan mendukung suasana belajar yang nyaman.  

Penyajian CP, TP, indikator kemampuan berpikir kreatif matematis dan langkah PBL disusun 

dengan latar dan warna biru cerah untuk membantu siswa menguasai konsep topik 

pembelajaran, sehingga siswa dapat memahami dan berpikir kreatif matematisnya dalam 

memecahkan masalah pada materi statistika secara lebih efektif melalui langkah problem based 

learning. Pada tampilan halaman petunjuk dan tampilan pengerjaan E-LKPD dibuat dengan 

warna menarik dan tidak monoton sehingga dapat meningkatkan minat belajar peserta didik 

melalui aktivitas belajar Problem Based Learning pada materi statistika.  

Tahap ketiga adalah pengembangan (development). Pada tahap ini, produk yang telah dirancang 

divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai kelayakan isi serta tampilan. Hasil 

validasi menunjukkan rata-rata dengan kategori “sangat layak”. Berdasarkan saran dari 

validator yaitu penambahan masalah kontekstual untuk membedakan jenis data dan diagram 

yang tepat dan menambahkan video pembelajaran pada E-LKPD sebagai penguatan materi 

sehingga membantu proses berpikir kreatif matematis siswa dalam menganalisis konsep 

statistika secara visual. Setelah direvisi, produk diuji coba secara luas kepada 30 siswa kelas 

VII dengan rata-rata dikategorikan sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa E-LKPD berbasis 

problem based learning berbantuan canva layak digunakan untuk pembelajaran. 

Tahap keempat yaitu tahap penggunaan (Implementation). Pada tahap penggunaan, E-LKPD 

ini digunakan pada siswa SMP di Kabupaten Bandung Barat selama empat pertemuan yaitu 

yaitu bulan Januari dan bulan Februari. Setiap pertemuan dilakukan selama dua jam pelajaran. 

Langkah pertama pada tahap penggunaan yaitu dengan mengidentifikasi pengetahuan awal 

siswa melalui pretest. Langkah berikutnya yaitu penggunaan E-LKPD berbasis Problem Based 

Learning berbantuan canva kepada siswa. Langkah selanjutnya yaitu memberikan posttest yang 

digunakan untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa setelah 

penggunaan E-LKPD berbasis Problem Based Learning berbantuan canva pada materi 

statistika. 

Tahap terakhir yaitu tahap evaluasi (Evaluation). Pada tahap evaluasi ini dilakukan kalkulasi 

hasil belajar siswa yang bertujuan untuk mengetahui ketercapaian media E-LKPD berbasis 

Problem Based Learning berbantuan canva, serta ketercapaian keterampilan berpikir kreatif 

matematis siswa. Hasil dari tahap ini dijadikan sebagai dasar untuk menyimpulkan seberapa 

efektif E-LKPD berbasis Problem Based Learning berbantuan canva terhadap peningkatan 

keterampilan berpikir kreatif matematis yang mempengaruhi peningkatan hasil belajar siswa.  

Keefektifan media E-LKPD berbasis Problem Based Learning diperoleh dari pretest dan 

posttest tentang keterampilan berpikir kreatif matematis pada materi statistika, serta angket 

respon siswa. Berikut adalah tabel hasil belajar siswa setelah penggunaan E-LKPD berbasis 

Problem Based Learning berbantuan canva. Berdasarkan hasil tes kemampuan berpikir kreatif 

matematis mengalami peningkatan dengan rerata skor pretest meningkat pada posttest.  

Diperoleh juga hasil gain yang dikategorikan tinggi dengan persentase dikategorikan efektif. 

Data gain kemampuan berpikir kreatif matematis dilakukan uji normalitas. tujuannya untuk 
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mengetahui apakah data berdistribusi normal atau tidak agar dapat mengetahui selanjutnya 

menggunakan Uji t atau menggunakan Uji Wilcoxon. Berdasarkan hasil uji normalitas 

menunjukkan bahwa nilai signifikansi salah satu data tidak berdistribusi normal, maka 

dilanjutkan dengan uji Wilcoxon.  Berdasarkan hasil Wilcoxon diperoleh bahwa hipotesis nol 

ditolak dan hipotesis alternatif diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat 

peningkatan kemampuan  berpikir kreatif  matematis siswa SMP pada materi statistika setelah 

pembelajaran menggunakan E-LKPD berbasis Problem Based Learning berbantuan canva. 

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Rukhmana (2022) menyatakan bahwa 

pembelajaran PBL mampu kemampuan berpikir kreatif siswa melalui kegiatan eksplorasi aktif 

dan dukungan alat bantu visual yang memungkinkan siswa memahami materi lebih dalam dan 

menyeluruh. Keterlibatan siswa meningkat saat pembelajaran berbasis masalah didukung oleh 

media yang komunikatif dan kontekstual (Sari & Sinaga, 2023). Dari sisi keefektifan, angket 

respon siswa memperoleh hasil sangat efektif, sedangkan peningkatan kemampuan berpikir 

kreatif matematis siswa berdasarkan hasil N-Gain dalam kategorikan efektif.  

Pengembangan semacam ini senada dengan penelitian Sinaga & Marojahan (2023) yang 

menekankan pentingnya memadukan elemen teknologi visual untuk memvasilitasi pemahaman 

siswa terhadap konsep abstrak dalam pembelajaran matematika secara lebih konkret. Maka 

pengembangan E-LKPD berbasis problem based learning berbantuan Canva ini valid dan 

praktis, serta efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa. Hasil penelitian 

(Rabbiasti, 2024) juga menyatakan bahwa E-LKPD berbasis Problem Based Learning (PBL) 

yang didesain menggunakan Canva dan memuat materi Statistika kelas VII SMP diperoleh hasil 

validasi, aspek materi memperoleh nilai valid dan aspek desain dikategorikan sangat valid. 

Tingkat kepraktisan berdasarkan penilaian guru dikategorikan sangat praktis, sedangkan 

penilaian dari siswa dinilai sangat praktis. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa (1) E-LKPD berbasis Problem Based 

Learning berbantuan Canva pada materi statistika dikembangkan melalui tahapan Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation (ADDIE) sesuai dengan kebutuhan; (2) 

E-LKPD berbasis Problem Based Learning berbantuan Canva dinyatakan sangat layak 

digunakan dalam pembelajaran berdasarkan hasil validasi ahli; (3) E-LKPD berbasis Problem 

Based Learning berbantuan Canva memperoleh respons positif dari siswa pada tahap uji coba 

terbatas maupun uji coba luas sehingga dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran; dan (4) penggunaan E-LKPD berbasis Problem Based Learning berbantuan 

Canva terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kreatif matematis siswa pada 

materi statistika. Peningkatan kemampuan berpikir kreatif matematis tersebut terlihat dari 

perubahan kemampuan siswa setelah mengikuti pembelajaran yang berorientasi pada 

pemecahan masalah melalui aktivitas yang disajikan dalam E-LKPD. Hal ini menunjukkan 

bahwa E-LKPD berbasis Problem Based Learning berbantuan Canva dapat dijadikan sebagai 

salah satu alternatif bahan ajar digital yang mampu mengatasi permasalahan pembelajaran 

matematika, khususnya pada materi statistika. Selain membantu siswa memahami konsep 

secara lebih bermakna, E-LKPD yang dikembangkan juga mampu mendorong keterlibatan aktif 

siswa dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif 

matematis dan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara optimal. Berdasarkan hasil 

penelitian yang telah dilakukan, peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan E-

LKPD pada materi matematika lainnya, mengintegrasikan fitur yang lebih interaktif seperti 
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video pembelajaran, animasi, dan evaluasi digital, serta menguji efektivitasnya pada jenjang 

pendidikan dan cakupan sampel yang lebih luas agar diperoleh hasil yang lebih komprehensif. 
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