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Junior high school students' mathematical critical thinking skills remain low 

due to conventional learning and the lack of interactive media. This Research 

and Development (R&D) study using the ADDIE model aims to develop valid, 

practical, and effective Canva-assisted interactive learning media based on 

Problem-Based Learning (PBL) for data and diagram materials. The 

implementation employed a nonquivalent control group design involving 60 

students divided into experimental and control classes. The results showed the 

media was highly valid, scoring 93.45% from media experts and 93.45% from 

material experts. It also met highly practical criteria through one-to-one 

(76.49%) and small-group (90.84%) trials. The summative evaluation via N-

Gain test proved the experimental class achieved high-category improvement 

(0.718), outperforming the control class in the moderate category (0.493). 

Furthermore, the Independent Samples T-Test yielded a significance of 0.000 

(< 0.05), indicating a significant difference in improvement. Thus, the PBL-

based interactive Canva media is proven valid, practical, and effective in 

improving students' mathematical critical thinking skills.  
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Kemampuan berpikir kritis matematis siswa SMP umumnya masih rendah 

akibat pembelajaran konvensional dan minimnya media interaktif. Penelitian 

Research and Development (R&D) dengan model ADDIE ini bertujuan 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbantuan Canva berbasis 

Problem Based Learning (PBL) pada materi data dan diagram yang valid, 

praktis, dan efektif. Implementasi menggunakan nonquivalent control group 

design dengan melibatkan 60 peserta didik yang terbagi ke dalam kelas 

eksperimen dan kontrol. Hasil penelitian menunjukkan media sangat valid, 

dengan persentase kelayakan 93.45% (ahli media) dan 93,45% (ahli materi). 

Media juga memenuhi kriteria sangat praktis berdasarkan uji coba one-to-one 

(76,49%) dan kelompok kecil (90,84%). Evaluasi sumatif melalui uji N-Gain 

membuktikan peningkatan kelas eksperimen berkategori tinggi (0,718), 

mengungguli kelas kontrol yang berada pada kategori sedang (0,493). 

Selanjutnya, uji Independent Samples T-Test menghasilkan signifikansi 0,000 

(< 0,05) yang menandakan perbedaan peningkatan nyata di antara kedua kelas. 

Dengan demikian, media interaktif Canva berbasis PBL terbukti valid, praktis, 

dan efektif meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis siswa SMP.  
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PENDAHULUAN   

Pada abad ke-21, perkembangan teknologi dan komunikasi menuntut peserta didik memiliki 

kemampuan berpikir kritis sebagai salah satu kompetensi utama dalam menghadapi berbagai 

permasalahan pada pembelajaran matematika (Musa’ad & Suparman, 2023). Melalui 

kemampuan berpikir kritis, siswa tidak lagi sekadar menghafal rumus di luar kepala. Mereka 

justru dituntut untuk bisa membedah informasi yang ada, menimbang kecocokan metode 

penyelesaian, dan merumuskan kesimpulan yang masuk akal dari data yang mereka miliki. 

(Kusumawati et al., 2022). Dalam pembelajaran matematika, kemampuan berpikir kritis 

menjadi fondasi esensial yang mendukung kesiapan peserta didik dalam mengonstruksi 

pemahaman keterkaitan antarkonsep serta menentukan keputusan melalui penalaran matematis 

yang logis.  

Namun demikian, kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik pada jenjang SMP di 

Indonesia hingga saat ini masih belum berkembang secara optimal.. Hal ini dipicu oleh pola 

pembelajaran yang masih searah dari guru, sehingga murid jarang mendapatkan kesempatan 

untuk mengasah ketajaman berpikir mereka (Nuryanti et al., 2018). Dalam pembelajaran 

matematika, kemampuan berpikir kritis memiliki peranan yang penting karena mendukung 

peserta didik dalam memahami keterkaitan antarkonsep serta menentukan keputusan melalui 

penalaran matematis yang logis. Namun demikian, kemampuan berpikir kritis matematis 

peserta didik pada jenjang SMP di Indonesia hingga saat ini masih belum berkembang secara 

optimal. Dari data yang ada, sebagian besar pelajar ternyata masih kedodoran dalam hal 

menganalisis masalah. Menguji ketepatan strategi penyelesaian masalah dan mengambil 

keputusan yang logis berdasarkan bukti pun masih menjadi tantangan berat bagi mereka. 

Peserta didik umumnya hanya mampu menyelesaikan soal pada tingkat mengingat dan 

memahami, sedangkan pada soal yang menuntut kemampuan menganalisis  dan mengevaluasi  

masih banyak mengalami kesalahan. 

Salah satu materi yang memerlukan kemampuan berpikir kritis adalah Data dan Diagram. Pada 

materi ini peserta didik tidak hanya dituntut mampu membuat tabel atau diagram, tetapi juga 

mengidentifikasi informasi, membandingkan data, menginterpretasikan representasi visual, 

serta menyusun kesimpulan secara logis berdasarkan bukti yang diperoleh. Kemampuan 

tersebut merupakan salah satu aspek dalam kemampuan berpikir kritis matematis karena peserta 

didik harus mengevaluasi informasi sebelum mengambil keputusan. Akan tetapi, pembelajaran 

data dan diagram di sekolah masih lebih berorientasi pada penyelesaian prosedural, seperti 

membuat diagram atau membaca nilai data, sehingga peserta didik kurang dilatih untuk 

mengembangkan kemampuan analisis dan interpretasi data. Akibatnya, konsep data dan 

diagram sering dipahami sebatas prosedur penyusunan diagram tanpa memahami makna 

informasi yang disajikan. 

Salah satu faktor yang diduga memengaruhi rendahnya kemampuan berpikir kritis matematis 

adalah pemanfaatan media pembelajaran yang belum bervariasi serta belum mampu 

memfasilitasi keterlibatan aktif peserta didik. Di sisi lain, proses pembelajaran matematika 

masih didominasi oleh pendekatan ekspositori melalui metode ceramah dengan dukungan 

media berupa buku ajar dan papan tulis. Kondisi tersebut menyebabkan peserta didik lebih 

dominan berperan sebagai subjek yang menyerap informasi secara satu arah, sehingga potensi 

pengembangan kemampuan berpikir kritis peserta didik tidak dapat berkembang sebagaimana 

mestinya (Maisarah et al., 2022). Oleh sebab itu, penggunaan perangkat pembelajaran berbasis 

digital dinilai mampu menjembatani hubungan interaktif antara peserta didik dan konten 

pelajaran. Dalam pengembangan media pembelajaran, Canva dapat dijadikan sebagai salah satu 

platform pendukung karena merupakan aplikasi berbasis daring yang dilengkapi dengan 
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berbagai fitur visual untuk merancang media pembelajaran secara kreatif, menarik, dan 

interaktif. Meskipun pada dasarnya Canva merupakan platform desain grafis, interaktivitas 

media dalam penelitian ini diwujudkan melalui pemanfaatan fitur hyperlink, tombol navigasi 

antarhalaman, serta penyajian aktivitas pembelajaran secara bertahap sehingga peserta didik 

dapat berpindah antarbagian materi, mengidentifikasi informasi, menganalisis data, dan 

memperoleh umpan balik selama proses pembelajaran. Dapat disimpulkan bahwa fungsi Canva 

tidak terbatas pada penyajian grafis saja, melainkan juga bertindak sebagai media pembelajaran 

interaktif. Keunggulan inilah yang memfasilitasi berkembangnya pola berpikir kritis matematis 

pada diri peserta didik. (Sihotang & Elfitra, 2025). 

Pengembangan CanMath akan lebih optimal apabila diintegrasikan dengan model Problem 

Based Learning (PBL). Dengan menjadikan masalah kontekstual sebagai pemantik awal, model 

PBL berhasil merangsang keaktifan peserta didik. Proses ini mendorong mereka untuk tidak 

hanya mengenali inti masalah dan mengumpulkan materi yang relevan, tetapi juga mengolah 

data tersebut demi merumuskan solusi berbasis investigasi (Rahmadani & Manullang, 2024). 

alur pembelajaran berbasis masalah (PBL) menuntut peserta didik melewati beberapa fase 

penting. Mulai dari memahami konteks isu yang diangkat, mengondisikan ritme kerja tim, 

hingga melakukan eksplorasi di bawah bimbingan guru.  

Setelah itu, mereka akan merumuskan dan memamerkan solusi yang didapat, lalu berefleksi 

atas efektivitas metode pemecahan masalah yang telah digunakan (Nirwana et al., 2024). Dalam 

penelitian ini, setiap sintaks PBL diintegrasikan ke dalam media CanMath. Tahap orientasi 

diwujudkan melalui penyajian masalah kontekstual mengenai data dan diagram, tahap 

investigasi melalui pertanyaan pemandu yang mengarahkan peserta didik mengidentifikasi 

serta mengelompokkan data, tahap penyajian hasil melalui aktivitas penyusunan diagram, dan 

tahap evaluasi melalui kegiatan menginterpretasikan hasil penyajian data serta menarik 

kesimpulan. Adanya integrasi ini membuat media pembelajaran tidak lagi bersifat satu arah 

atau sekadar pajangan visual. Platform tersebut kini berfungsi sebagai wadah interaktif yang 

menuntun siswa dalam melatih kemampuan berpikir kritis matematisnya secara bertahap. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan CanMath maupun penerapan Problem 

Based Learning terbukti memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan kualitas 

pembelajaran matematika. Sihotang & Elfitra (2025) membuktikan bahwa pemanfaatan Canva 

sebagai media pembelajaran menghasilkan produk yang memenuhi kriteria kelayakan secara 

teoritis, mudah dioperasikan dalam praktik pembelajaran, serta memberikan dampak positif 

yang terukur terhadap perkembangan kemampuan matematis peserta didik. Rahmadani & 

Manullang (2024) sekaligus memperkuat posisi model Problem Based Learning (PBL) sebagai 

pendekatan pembelajaran yang terbukti efektif dalam menginisiasi dan mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis peserta didik melalui keterlibatan aktif dalam menghadapi 

permasalahan bermakna.  

Kendati demikian, mayoritas penelitian yang ada masih mengkaji peran media berbantuan 

Canva dan implementasi PBL secara parsial dan tidak terintegrasi, atau cenderung 

menempatkan kemampuan pemecahan masalah sebagai fokus utama penelitian. Sehingga 

penelitian yang secara sistematis memadukan media berbantuan Canva dan sintak PBL sebagai 

strategi terpadu untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis matematis khususnya pada 

materi data dan diagram di jenjang SMP masih membutuhkan eksplorasi yang lebih mendalam. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan CanMath yang mengintegrasikan setiap 

sintaks Problem Based Learning ke dalam aktivitas pembelajaran materi data dan diagram. 
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Media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya menyajikan materi secara visual, tetapi 

juga memfasilitasi peserta didik mengidentifikasi informasi, mengelompokkan data, 

menyajikan data dalam bentuk diagram, menginterpretasikan hasil representasi data, serta 

menarik kesimpulan berdasarkan bukti matematis. Dengan demikian, media yang 

dikembangkan diharapkan mampu mendukung berkembangnya kemampuan berpikir kritis 

matematis secara sistematis. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan 

mengembangkan CanMath yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis matematis peserta didik SMP pada materi data dan diagram.  

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D). Pemilihan metode 

tersebut didasarkan pada dengan tujuan menghasilkan produk berupa media pembelajaran 

interaktif, sekaligus mengukur sejauh mana tingkat kelayakan, kepraktisan, serta efektivitasnya 

saat diimplementasikan di kelas. Untuk alur pengembangannya sendiri, riset ini mengadopsi 

model ADDIE rancangan  Branch (2009) yang bergerak melalui lima fase sistematis, yakni 

Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Adapun pengambilan data lapangan 

dilangsungkan di SMP Negeri 1 Pangalengan selama pada periode semester genap Tahun 

Ajaran 2025/2026. 

Tahap awal sebelum pelaksanaan uji coba media dilakukan dengan menguji .instrumen tes 

kemampuan berpikir kritis matematis yang diberikan kepada peserta didik kelas VIII. Langkah 

ini bertujuan untuk mengukur tingkat kelayakan instrumen yang akan diimplementasikan dalam 

pengumpulan data penelitian. Dalam penyusunannya, butir-butir soal tes dikembangkan dengan 

mengacu pada .lima indikator kemampuan berpikir kritis matematis yang mengacu pada 

(Sumarmo et al., 2019) Kelima indikator tersebut meliputi: (1) kemampuan merumuskan serta 

menjawab pertanyaan berdasarkan data dengan menyertakan penjelasan pendukung; (2) 

kemampuan memecahkan persoalan matematika dengan landasan argumen yang rasional; (3) 

ketelitian dalam mengecek keabsahan langkah-langkah kalkulasi; (4) kecakapan memilah 

relevansi data serta kecukupan informasi untuk menyelesaikan masalah; dan (5) kemampuan 

mengevaluasi kebenaran proses hitung pada suatu studi kasus. Setelah itu, data hasil uji coba 

selanjutnya dianalisis untuk mengukur aspek validitas, reliabilitas, serta daya pembeda 

instrumen dengan mengadopsi formula serta kriteria dari (Razak, 2017).  

Hasil kalkulasi menunjukkan koefisien validitas berada pada rentang 0,618 hingga 0,755, yang 

mengindikasikan kualifikasi sedang sampai tinggi. Nilai reliabilitas yang diperoleh sebesar 

0,634 dengan kategori sedang, sementara indeks daya pembeda soal berkisar antara 0,205 

hingga 0,545, yang masuk dalam kriteria cukup hingga baik. Secara skematis, alur 

pengembangan dalam Tahapan dalam model ADDIE disajikan pada bagan berikut: 

 
Gambar 1. ADDIE 
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Tahap analyze merupakan langkah awal untuk mencari tahu mengapa produk perlu dibuat 

melalui tiga kegiatan utama, yaitu analisis kebutuhan untuk mengidentifikasi hambatan 

pembelajaran yang dihadapi peserta didik melalui wawancara kepada Wakil Kepala Sekolah, 

Ketua MGMP, dan guru matematika, analisis kurikulum untuk memeriksa Capaian 

Pembelajaran (CP) agar kedalaman materi sesuai standar, serta identifikasi karakteristik peserta 

didik untuk mengetahui kemampuan awal, gaya belajar, dan kepemilikan fasilitas gawai. Tahap 

design merupakan tahap merancang media sebelum diproduksi, meliputi perancangan alur 

pembelajaran yang mengintegrasikan sintaks Problem Based Learning (PBL), pemilihan 

format dan desain grafis menggunakan Canva, serta perancangan instrumen penilaian untuk 

validator ahli media, ahli materi, dan angket respons peserta didik.  

Tahap design, difokuskan pada penyusunan konsep media pembelajaran yang mengacu secara 

langsung pada hasil analisis awal. Aktivitas dalam fase ini meliputi penentuan substansi materi, 

spesifikasi target pembelajaran, pemetaan alur navigasi program, visualisasi tata letak 

antarmuka, serta perancangan instrumen penilaian kelayakan produk. Seluruh draf rancangan 

yang telah diselesaikan pada fase ini nantinya diaplikasikan sebagai panduan teknis dalam 

proses pembuatan media pada tahapan selanjutnya. 

Tahap develop merupakan rancangan ke dalam bentuk media pembelajaran interaktif yang siap 

dioperasikan. Setelah tahap pengembangan selesai, produk yang dihasilkan tersebut selanjutnya 

akan melalui. prosedur divalidasi oleh ahli media dan ahli materi untuk menilai aspek kelayakan 

isi, penyajian, kebahasaan, serta kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran. Evaluasi serta 

rekomendasi yang diberikan oleh para validator kemudian dijadikan acuan fundamental dalam 

melakukan revisi produk, sehingga media tersebut memiliki kelayakan yang teruji sebelum 

diimplementasikan dalam uji coba skala terbatas kepada peserta didik. 

Tahap implement dilaksanakan melalui tiga tahapan uji coba yang dilakukan secara bertingkat. 

Tahap pertama berupa one-to-one evaluation yang melibatkan tiga peserta didik kelas VIII 

untuk memperoleh informasi mengenai tingkat keterbacaan dan kemudahan penggunaan media 

pada tahap awal pengembangan. Tahap kedua adalah small group tryout yang melibatkan 

sepuluh peserta didik kelas VIII. Pada tahap ini, data dikumpulkan menggunakan angket 

kepraktisan untuk menilai keterbacaan sekaligus tingkat kepraktisan media yang 

dikembangkan. Selanjutnya, tahap ketiga berupa field tryout yang menerapkan desain kuasi 

eksperimen dengan pola non-equivalent control group design. Uji coba ini melibatkan dua kelas 

VII, yaitu kelas eksperimen yang melaksanakan pembelajaran menggunakan media CanMath 

berbasis Problem Based Learning dan kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran dengan 

model Problem Based Learning tanpa dukungan media CanMath, dengan papan tulis sebagai 

media utama. Masing-masing kelas terdiri atas 30 peserta didik.  

Tahap evaluation untuk mengukur kualitas produk serta efektivitas proses pembelajaran, baik 

pada fase pra-implementasi maupun pasca-implementasi. Tahapan ini dilaksanakan secara 

formatif pada setiap akhir siklus sebagai dasar revisi, kemudian dilanjutkan dengan pengukuran 

hasil pasca-implementasi untuk menilai keseluruhan alur pengembangan. Seluruh prosedur ini 

merupakan upaya perbaikan berkelanjutan terhadap media yang didasarkan pada integrasi hasil 

validasi ahli, data uji coba, serta analisis hasil penelitian. 

Respon penilaian kualitatif yang diberikan oleh validator dikonversikan ke dalam bentuk data 

numerik dengan menerapkan skala Likert sebagai acuan pemberian bobot pada setiap butir 

instrumen, sementara data kepraktisan bersumber dari akumulasi skor angket respons peserta 

didik yang selanjutnya ditransformasikan ke dalam bentuk persentase. Skor akhir yang 
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diperoleh dari kedua proses tersebut selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan kategori tingkat 

kelayakan dan kepraktisan sebagaimana yang tercantum pada Tabel 1 (Hodiyanto et al., 2020). 

Tabel 1. Kriteria Validasi dan Kepraktisan Produk 

Persentase Tingkat Validitas 

80% < x ≤ 100% Sangat Valid, bisa dipakai 

60% < x ≤ 80% Valid, bisa dipakai 

40% < x ≤ 60% Cukup Valid, bisa dipakai dengan perbaikan 

20% < x ≤ 40% Kurang Valid, dianjurkan tidak dipakai 

x ≤ 20% Tidak Valid, tidak bisa dipakai 

Proses analisis dalam penelitian ini bertumpu pada dua jalur statistik yang saling melengkapi, 

yaitu statistik deskriptif untuk memberikan gambaran menyeluruh tentang karakteristik data 

yang diperoleh, serta statistik inferensial sebagai instrumen dalam menarik simpulan terhadap 

hipotesis yang diajukan. Komputasi data dilaksanakan dengan mengintegrasikan dua perangkat 

lunak yaitu Microsoft Excel untuk pengolahan awal dan IBM SPSS Statistics 26 untuk 

pengujian statistik lanjutan, meliputi data penilaian kelayakan oleh validator, data respons 

peserta didik terhadap media, serta data tes kemampuan berpikir kritis matematis yang 

dikumpulkan pada fase praintervensi dan pascaintervensi pembelajaran. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Hasil penelitian ini tidak hanya memaparkan kualitas produk akhir yang dihasilkan, tetapi juga 

menguraikan proses pengembangan media secara sistematis berdasarkan tahapan model 

ADDIE yang meliputi analyze, design, develop, implement, dan evaluate.  

Tahap analyze, hasil wawancara bersama Wakil Kepala Sekolah mengonfirmasi bahwa SMP 

Negeri 1 Pangalengan telah mengimplementasikan Kurikulum Merdeka sebagai acuan 

pembelajaran. Wawancara bersama guru matematika dan Ketua MGMP mengungkap dua 

temuan utama. Pertama, pemanfaatan media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran 

matematika masih sangat terbatas, khususnya pada materi data dan diagram yang 

penyampaiannya masih bertumpu pada media konvensional. Kedua, kemampuan berpikir kritis 

matematis peserta didik teridentifikasi masih rendah akibat dominasi pendekatan pembelajaran 

yang berpusat pada guru, sehingga keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran 

belum berkembang secara optimal. 

 
Gambar 2. Dokumentasi Wawancara dengan Wakil Kepala Sekolah, Ketua MGMP, dan 

Guru Matematika SMP Negeri 1 Pangalengan 
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Tahap design fokus utama diarahkan pada penyusunan draf awal media yang diselaraskan 

dengan capaian pembelajaran, karakteristik siswa, serta indikator keterampilan berpikir kritis 

matematis. Agar peserta didik dapat terlibat secara aktif selama proses pembelajaran, 

pengembangan media ini mengadopsi sintaks model Problem Based Learning. Output dari 

tahapan ini berupa prototype produk yang mencakup struktur antarmuka utama, pemaparan 

materi, ruang aktivitas rekonstruksi konsep, hingga bagian penutup. Selain memproduksi draf 

media, fase ini juga mencakup penyusunan instrumen penelitian pendukung seperti lembar 

validasi untuk ahli materi dan media, kuesioner keterbacaan serta kepraktisan, serta instrumen 

(pretest) dan (posttest) yang akan dioperasikan pada tahapan pengembangan maupun 

implementasi berikutnya.  

Media yang telah dirancang pada tahap desain kemudian dikembangkan menjadi media 

pembelajaran interaktif berbasis Canva yang diberi nama CanMath. Pengembangan dilakukan 

dengan memanfaatkan berbagai fitur interaktif Canva, seperti tombol navigasi, animasi, 

ilustrasi, kuis, umpan balik langsung serta permainan sederhana yang mendukung proses 

pembelajaran. Tahap ini berfokus pada pengembangan media yang dinamis, mudah digunakan, 

dan sesuai dengan karakteristik peserta didik SMP. Pengembangan CanMath mengikuti alur 

pembelajaran yang telah dirancang berdasarkan sintaks Problem Based Learning (PBL), 

sehingga setiap bagian media dirancang untuk memfasilitasi peserta didik dalam 

mengidentifikasi permasalahan, menganalisis data yang tersedia, serta menyusun kesimpulan 

berdasarkan hasil analisis. Produk awal media hasil pengembangan disajikan pada tampilan 

berikut.:   

 
Gambar 3. Tampilan Awal CanMath 

Tampilan pada Gambar 3 diawali dengan halaman identitas peserta didik yang berfungsi 

sebagai awal petualangan belajar. Selanjutnya peserta didik diperkenalkan pada permasalahan 

kontekstual salah satunya mengenai kondisi sampah di lingkungan sekolah melalui ilustrasi 

"Kantin Dalam Bahaya". Penyajian masalah ini bertujuan membangun rasa ingin tahu sekaligus 

memberikan konteks konteks nyata yang relevan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik 

sehingga mendorong mereka untuk. mencari solusi terhadap permasalahan yang diberikan. 
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Gambar 4. Tampilan Halaman Selanjutnya 

Tahap berikutnya berupa kegiatan mengorganisasi data sampah yang telah diamati. Pada 

halaman ini, peserta didik diminta menentukan berat masing-masing jenis sampah, yaitu 

plastik, kertas, dan sisa makanan. Nilai berat tidak diketik secara langsung, melainkan diatur 

menggunakan tombol (+) dan (-) yang tersedia pada setiap jenis sampah. Peserta didik menekan 

tombol (+) secara berulang hingga angka yang ditampilkan sesuai dengan data hasil 

pengamatan, sedangkan tombol (-) digunakan apabila terjadi kelebihan input. Setelah seluruh 

data sesuai, sistem secara otomatis menghitung total berat sampah yang diperoleh. Aktivitas ini 

dirancang agar peserta didik tidak hanya memasukkan data, tetapi juga lebih teliti dalam 

membaca informasi, menghitung, dan memastikan ketepatan data sebelum melanjutkan ke 

tahap berikutnya. 

 
Gambar 5. Tampilan Latihan Soal 

Setelah menyusun diagram, peserta didik mengerjakan soal analisis yang berkaitan dengan data 

yang telah dibuat. Salah satu soal meminta peserta didik menghitung total beban sampah selama 

satu bulan berdasarkan data harian yang tersedia. Pada tahap ini CanMath memberikan petunjuk 

penyelesaian, kemudian secara otomatis menampilkan umpan balik apabila jawaban benar 

maupun salah. Fitur umpan balik langsung tersebut diharapkan mampu membantu peserta didik 

mengevaluasi proses berpikirnya secara mandiri dan memperbaiki kesalahan sebelum 

melanjutkan ke tahap berikutnya. 

Setelah CanMath selesai dikembangkan, produk selanjutnya divalidasi oleh enam validator ahli 

untuk menilai kelayakan CanMath sebelum diuji cobakan kepada peserta didik. Proses validasi 

melibatkan tiga orang validator ahli media yang terdiri dari dua dosen dan satu guru 

matematika, serta tiga validator ahli materi, yaitu satu dosen dan dua guru matematika. Proses 

validasi bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan CanMath ditinjau dari aspek isi, penyajian 

materi, kebahasaan, desain tampilan, navigasi, serta kemudahan penggunaan. Skor yang 

diberikan oleh setiap validator kemudian direkapitulasi dan dihitung menggunakan rumus 

persentase kelayakan, selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan kriteria tingkat validitas media 
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(Hodiyanto et al., 2020). Setiap masukan dan saran perbaikan yang disampaikan oleh validator 

dijadikan landasan dalam proses revisi guna menyempurnakan produk, sehingga media 

CanMath yang dikembangkan dinyatakan valid dan sesuai untuk diterapkan dalam kegiatan 

pembelajaran. Adapun rekapitulasi hasil penilaian dari keenam validator secara keseluruhan 

dapat dilihat pada diagram berikut: 

 
Gambar 6. Hasil Validasi Ahli Media 

Berdasarkan Gambar 6, aspek kemudahan penggunaan dan aksesibilitas media memperoleh 

persentase tertinggi sebesar 98 aspek desain pembelajaran memperoleh persentase sebesar 90%, 

sedangkan aspek komunikasi visual mencapai 73%, dengan nilai rata-rata 93,45% kategori 

sangat valid. Ketiga validator memberikan penilaian yang konsisten sehingga media dinyatakan 

layak diimplementasikan kepada peserta didik. Selanjutnya, hasil penilaian validator ahli materi 

disajikan pada Gambar 7. 

 
Gambar 7. Hasil Validasi Ahli Materi 

Berdasarkan Gambar 7, Aspek isi memperoleh persentase tertinggi, yaitu sebesar 100%, diikuti 

oleh aspek kebahasaan sebesar 92% dan aspek penyajian sebesar 90%, dengan rata-rata 

keseluruhan 93,45% kategori sangat valid. Ketiga validator memberikan penilaian yang 

konsisten sehingga materi data dan diagram yang disajikan dinyatakan sesuai kurikulum, 

esensial untuk jenjang SMP, dan layak diimplementasikan kepada peserta didik.  

Meskipun telah dinyatakan sangat valid, terdapat beberapa catatan perbaikan dari validator 

yang kemudian dijadikan dasar revisi produk sebelum diujicobakan. Pada materi, revisi 

menambahkan soal-soal yang menstimulus kemampuan berpikir kritis serta merapihkan 

penulisan Pada aspek media, revisi menambahkan tujuan pembelajaran di media. 
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Tahap implement dilaksanakan dalam melalui tiga tahapan uji coba, yaitu one-to-one 

evaluation, small group tryout, dan field tryout. Pada tahap one-to-one evaluation, tiga peserta 

didik dilibatkan untuk memberikan penilaian terhadap media melalui angket kepraktisan. 

Instrumen tersebut memuat pernyataan yang mencakup aspek kebahasaan, keterbacaan, 

kualitas media, dan tampilan media.  

Tabel 2. Hasil uji Kepraktisan One-to-One Evaluation 

Responden Persentase Interpretasi 

R-1 72,63% 

Praktis R-2 76,84% 

R-3 80,00% 

Rata-rata 76,49% Praktis 

Berdasarkan data pada Tabel 2, diperoleh persentase rata-rata sebesar 76,49%, sehingga media 

yang dikembangkan termasuk dalam kategori praktis. Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

peserta didik tidak mengalami kendala yang berarti dalam mengoperasikan media pada tahap 

awal penggunaan. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa masukan yang perlu menjadi 

perbaikan dari peserta didik terkait keterbacaan yang selanjutnya menjadi bahan revisi sebelum 

ke tahap selanjutnya. 

Tabel 3. Hasil Uji Kepraktisan Small Group Tryout 

Responden Persentase Interpretasi 

R-1 90,53% 

Sangat Praktis 

R-2 90,53% 

R-3 89,47% 

R-4 95,79% 

R-5 93,68% 

R-6 84,21% 

R-7 98,95% 

R-8 88,42% 

R-9 89,47% 

R-10 87,37% 

Rata-rata 90,84% Sangat Praktis 

Produk yang telah direvisi kemudian diujicobakan pada tahap small group tryout kepada 10 

peserta didik menggunakan angket kepraktisan dan keterbacaan. Hasil small group tryout 

memperoleh rata-rata 90,84% yang termasuk dalam kategori sangat praktis, meningkat dari 

tahap sebelumnya. Seluruh peserta didik memberikan respon positif terhadap media, terutama 

pada kemenarikan tampilan dan kemudahan pengoperasian. Tidak ditemukan revisi pada tahap 

ini sehingga media dinyatakan siap untuk diujicobakan pada skala yang lebih luas, eralihan 

subjek penelitian dari peserta didik kelas VIII pada tahap uji coba awal ke peserta didik kelas 

VII pada tahap uji coba lapangan dilakukan sesuai dengan tujuan masing-masing tahapan 

pengembangan bahwa materi data dan diagram merupakan materi yang dipelajari pada jenjang 

kelas VII sesuai dengan Capaian Pembelajaran Kurikulum Merdeka, sehingga uji coba 

lapangan dilaksanakan pada kelas yang relevan. 

Tahap field tryout dilaksanakan pada dua kelas VII yang masing-masing berjumlah 30 peserta 

didik. Kelas eksperimen memperoleh perlakuan berupa pembelajaran matematika yang 

mengintegrasikan media berbantuan Canva berbasis PBL, sedangkan kelas kontrol menjalani 

pembelajaran PBL tanpa dukungan media interaktif dengan memanfaatkan buku ajar dan papan 
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tulis sebagai sumber belajar utama. Sebelum perlakuan diberikan, kedua kelas terlebih dahulu 

mengerjakan pretest guna memotret kondisi awal kemampuan berpikir kritis matematis peserta 

didik sebagai acuan pengukuran peningkatan. Setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai 

dilaksanakan, kedua kelas diberikan posttest untuk mengukur besaran peningkatan kemampuan 

berpikir kritis matematis yang dicapai masing-masing kelompok sebagai dampak dari 

perlakuan yang diterima. 

 
Gambar 8. Dokumentasi Implementasi Media 

Setelah field tryout selesai dilaksanakan, peserta didik diberikan angket respons untuk menilai 

kepraktisan media yang telah digunakan selama proses pembelajaran. Pemberian angket 

dilakukan setelah seluruh sesi pembelajaran dengan media berbantuan Canva berbasis PBL 

selesai agar respons yang diberikan peserta didik mencerminkan pengalaman belajar mereka 

secara keseluruhan, bukan hanya pada satu pertemuan.  

Berdasarkan hasil uji kepraktisan pada tahap one-to-one evaluation dan small group tryout, 

CanMath dinyatakan telah memenuhi kriteria kepraktisan sehingga pada tahap field tryout 

evaluasi difokuskan pada pengujian efektivitas media terhadap peningkatan kemampuan 

berpikir kritis matematis peserta didik. 

Tabel 4. Hasil Tes Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Tahap Field Tryout 

Kelas Pretest Posttest N-Gain Interpretasi 

Eksperimen 40,83% 84,07% 0,718 Tinggi 

Kontrol 40,28% 70,00% 0,493 Sedang 

Hasil analisis menunjukkan bahwa kelas eksperimen memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,718 

yang termasuk dalam kategori tinggi, sedangkan kelas kontrol memperoleh nilai N-Gain 

sebesar 0,493 yang berada pada kategori sedang sesuai dengan kriteria yang digunakan (Hake, 

1998). Perbedaan nilai N-Gain tersebut mengindikasikan bahwa peningkatan kemampuan 

berpikir kritis matematis peserta didik pada kelas eksperimen lebih baik dibandingkan dengan 

kelas kontrol.  

Tabel 5.  Uji Normalitas Pretes-Postes Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Field Tryout 

Shapiro-Wilk Statistic df Sig. 

Eksperimen 0,962 30 0,347 

Kontrol 0,943 30 0,108 

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan metode Shapiro–Wilk, diperoleh nilai 

signifikansi sebesar 0,108 pada kelas kontrol dan 0,347 pada kelas eksperimen. Kedua nilai 
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signifikansi tersebut lebih besar daripada taraf signifikansi 0,05, sehingga H₀ diterima. Dengan 

demikian, data N-Gain pada kedua kelas dapat dinyatakan berdistribusi normal. 

Tabel 6. Hasil Uji Homogenitas N-Gain tahap Field Tryout. 

 Levene’s Statistic df1 df2 Sig.  Interpretasi 

N-Gain 18,198 1 58 0,000 𝐻0 ditolak 

Berdasarkan Tabel 6 , Hasil uji menunjukkan bahwa nilai signifikansi sebesar 0,000, yang lebih 

kecil daripada taraf signifikansi 0,05 mengindikasikan bahwa sebaran varians data N-Gain 

antara kedua kelompok tidak memenuhi asumsi homogenitas. Kondisi tersebut menjadi 

pertimbangan dalam menentukan pendekatan pengujian hipotesis yang tepat, sehingga analisis 

statistik inferensial dilanjutkan dengan memanfaatkan Independent Samples T-Test pada jalur 

Equal Variances Not Assumed.. 

Tabel 7. Hasil independent Samples T-Test N-Gain Tahap Field Tryout 

Kelas N Mean 

N-Gain 

t df Sig. (2-tailed) Interpretasi 

Eksperimen 

Kontrol 

30 0,7182 -4,571 38,747 0,000 𝐻0 ditolak 

30 0,4931     

Berdasarkan Tabel 7, memperoleh nilai signifikansi < 0,05 sehingga keputusannya adalah 

menolak H₀ dan menerima Hₐ. Hal ini mengisyaratkan adanya perbedaan peningkatan 

kemampuan berpikir kritis matematis antara peserta didik yang belajar melalui CanMath 

dengan model Problem Based Learning (PBL) dan mereka yang menjalani pembelajaran 

konvensional. Dari sisi rata-rata N-Gain, kelompok eksperimen unggul dengan skor 0,7182, 

sedangkan kelompok kontrol berada di angka 0,4931. Perbedaan skor ini mengukuhkan bahwa 

kenaikan kemampuan berpikir kritis matematis pada kelompok eksperimen lebih besar 

dibandingkan kelompok kontrol. Oleh sebab itu, dapat disimpulkan media CanMath berbasis 

Canva yang dipadukan dengan model PBL efektif dalam mengoptimalkan kemampuan berpikir 

kritis matematis peserta didik SMP. 

Tahap evaluation melalui dua bentuk, yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi 

formatif dilaksanakan pada setiap tahap pengembangan dengan mengacu pada masukan yang 

diberikan oleh para validator. maupun hasil uji coba peserta didik untuk menyempurnakan 

CanMath, seperti perbaikan tujuan pembelajaran, penyempurnaan tampilan media, 

penambahan soal yang menstimulasi kemampuan berpikir kritis, serta penyempurnaan aspek 

kebahasaan. Setelah seluruh revisi dilakukan, media dinyatakan siap untuk diimplementasikan 

pada tahap field tryout. 

Evaluasi sumatif dilaksanakan setelah tahap field tryout untuk menilai kualitas akhir CanMath 

berdasarkan aspek kepraktisan dan keefektifan. Hasil angket respons peserta didik pada tahap 

field tryout menunjukkan bahwa CanMath erada pada kategori sangat praktis, yang 

mengindikasikan bahwa media memiliki tingkat kemudahan penggunaan yang tinggi, tampilan 

yang menarik, serta mampu mendukung peserta didik selama proses pembelajaran. Selain itu, 

hasil analisis N-Gain dan Independent Samples t- mengindikasikan bahwa peserta didik yang 

mengikuti pembelajaran menggunakan CanMath berbasis Problem  Based Learning mengalami 

peningkatan kemampuan berpikir kritis matematis yang secara signifikan lebih tinggi 

dibandingkan peserta didik pada kelas kontrol. Berdasarkan hasil evaluasi tersebut, CanMath 

memenuhi kriteria validitas, kepraktisan, dan keefektifan, sehingga layak dimanfaatkan sebagai 

media pembelajaran pada materi data dan diagram di jenjang SMP. 
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Pembahasan 

Media pembelajaran interaktif CanMath berbasis PBL dinyatakan sangat valid oleh ahli media 

maupun ahli materi. Tingginya tingkat validitas yang dicapai bukan sekadar angka formal, 

melainkan cerminan dari kesesuaian antara rancangan media dengan prinsip-prinsip desain 

pembelajaran yang baik. (Nabila et al., 2021) menegaskan bahwa produk yang dikembangkan 

dalam penelitian wajib menjalani proses penilaian oleh pakar di bidangnya sebagai langkah 

krusial untuk memastikan kualitas teoritis produk sebelum diperkenalkan kepada subjek 

penelitian di lapangan. Tahapan validasi ditempuh guna menghimpun penilaian, masukan, serta 

saran dari para validator, dengan tujuan agar media yang dirancang memenuhi kriteria 

kevalidan dan layak diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Perolehan skor validasi yang 

tinggi mengindikasikan bahwa CanMath telah mencakup aspek kelayakan konten, penyajian 

materi, tampilan visual media, serta kesesuaiannya dengan proses pembelajaran, sehingga 

media ini dapat dilanjutkan ke tahap uji coba kepada peserta didik. 

Tingginya penilaian pada aspek kemudahan penggunaan dan aksesibilitas mengindikasikan 

bahwa CanMath dirancang dengan navigasi yang jelas dan intuitif melalui pemanfaatan fitur 

hyperlink dan tombol navigasi antarhalaman, sehingga peserta didik dapat berpindah 

antarbagian materi secara mandiri sesuai tahapan sintak PBL tanpa memerlukan panduan teknis 

yang rumit. Hal ini penting karena media yang sulit dioperasikan justru akan mengalihkan fokus 

kognitif peserta didik dari proses berpikir kritis matematis ke persoalan teknis penggunaan 

media. Sementara itu, validitas materi yang sangat tinggi menunjukkan bahwa materi data dan 

diagram yang termuat dalam CanMath telah selaras dengan Capaian Pembelajaran pada 

Kurikulum Merdeka dan bebas dari miskonsepsi. Hasil penelitian ini selaras dengan 

(Apriliyanti et al., 2023) yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbantuan Canva 

memperoleh tingkat validitas yang sangat tinggi berdasarkan penilaian ahli media dan ahli 

materi. Capaian tersebut mengindikasikan bahwa media memenuhi standar kelayakan dan 

aspek isi, penyajian, dan desain sehingga layak diimplemtasikan. Kesamaan temuan tersebut 

mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis Canva yang dikembangkan melalui 

proses pengembangan secara sistematis memiliki tingkat validitas yang tinggi serta memenuhi 

persyaratan untuk diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, hasil 

validasi CanMath memperkuat bahwa CanMath telah memenuhi standar kelayakan sebagai 

media pembelajaran. 

tingginya validitas CanMath juga tidak terlepas dari proses pengembangan yang sistematis dan 

berbasis kebutuhan nyata di lapangan. Rancangan media yang dimulai dari analisis terhadap 

kurikulum, karakteristik peserta didik, dan kebutuhan pembelajaran menjadi dasar dalam 

memastikan bahwa setiap elemen yang tersaji dalam CanMath bukan sekadar pelengkap visual, 

melainkan komponen pedagogis yang secara sengaja dirancang untuk mendukung 

perkembangan kemampuan berpikir kritis matematis. Integrasi sintak PBL ke dalam alur 

navigasi media, mulai dari orientasi masalah hingga penarikan kesimpulan, menjadikan 

CanMath bukan sekadar media presentasi biasa, melainkan media pembelajaran yang memiliki 

struktur pedagogis yang jelas dan terukur. Temuan tersebut selaras dengan prinsip 

pengembangan media pembelajaran yang dikemukakan oleh (Branch, 2009) bahwa kualitas 

produk yang dikembangkan melalui model ADDIE sangat ditentukan oleh seberapa sistematis 

dan berbasis data setiap tahapan pengembangannya dilakukan. Dengan kata lain, validitas 

tinggi yang diperoleh CanMath merupakan konsekuensi logis dari proses pengembangan yang 

ketat dan berorientasi pada ketercapaian tujuan pembelajaran berpikir kritis matematis peserta 

didik SMP. 
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Peningkatan kepraktisan yang terjadi secara konsisten dari hasil uji coba yang dilakukan pada 

tahap one-to-one evaluation hingga small group tryout yang menunjukkan bahwa proses revisi 

bertahap yang dilakukan berhasil menyempurnakan kualitas CanMath secara berkelanjutan. 

(Susila et al., 2024) menjelaskan bahwa uji coba bertahap mulai dari skala kecil bertujuan untuk 

mengidentifikasi dan memperbaiki kelemahan produk secara sistematis sebelum 

diimplementasikan pada skala yang lebih luas, sehingga kualitas media terus meningkat di 

setiap tahapannya. Proses perbaikan yang bersifat iteratif ini mencerminkan prinsip 

pengembangan media yang bertanggung jawab, di mana setiap masukan dari pengguna 

dijadikan dasar untuk menyempurnakan produk hingga benar-benar siap digunakan dalam 

pembelajaran nyata. 

Respons positif peserta didik terutama pada indikator kemudahan pengoperasian dan 

kemenarikan tampilan menunjukkan bahwa desain visual CanMath yang dikembangkan 

melalui Canva mampu menghadirkan pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan 

bagi peserta didik. Hal ini bukan sekadar soal estetika, melainkan berkaitan langsung dengan 

aspek psikologis pembelajaran, di mana tampilan yang menarik dan navigasi yang mudah dapat 

menurunkan kecemasan belajar peserta didik sehingga mereka lebih siap secara kognitif untuk 

terlibat dalam proses berpikir kritis. (Fitriana et al., 2024) membuktikan bahwa media yang 

dikembangkan pembelajaran berbantuan Canva mampu meningkatkan semangat belajar peserta 

didik karena memung kinkan penyajian visualisasi yang menarik sehingga mendorong peserta 

didik untuk antusiasme dan keterlibatan aktif selama proses pembelajaran. Motivasi yang tinggi 

ini menjadi prasyarat penting bagi efektivitas pembelajaran berbasis PBL, karena sintak PBL 

menuntut keterlibatan aktif dan inisiatif mandiri dari peserta didik dalam setiap tahapan 

pemecahan masalah. Tanpa motivasi yang memadai, peserta didik cenderung pasif dan tidak 

mampu memaksimalkan potensi berpikir kritisnya meskipun model pembelajaran yang 

digunakan sudah tepat. 

kepraktisan CanMath yang meningkat secara konsisten dari setiap tahap uji coba juga 

mencerminkan keberhasilan proses evaluasi formatif yang dilakukan secara berkelanjutan. 

Setiap masukan dari peserta didik pada tahap one-to-one evaluation dan small group tryout 

tidak hanya diperlakukan sebagai data administratif semata, melainkan dijadikan bahan refleksi 

kritis untuk menyempurnakan aspek-aspek media yang belum optimal. Pendekatan revisi yang 

responsif dan berbasis pengguna ini merupakan implementasi nyata dari prinsip user-centered 

design dalam pengembangan media pembelajaran, di mana kebutuhan dan pengalaman 

pengguna menjadi prioritas utama dalam setiap keputusan perancangan. Dengan demikian, 

tingginya kepraktisan CanMath bukan semata-mata hasil dari desain yang menarik secara 

visual, melainkan merupakan buah dari proses pengembangan yang mendengarkan dan 

merespons kebutuhan nyata peserta didik sebagai pengguna utama media. Temuan penelitian 

ini konsisten dengan hasil penelitian (Wildan et al., 2026) yang menyatakan bahwa media 

pembelajaran yang dikembangkan melalui tahapan pengembangan dan uji coba secara 

sistematis cenderung menghasilkan produk yang tidak hanya memiliki validitas yang baik, 

tetapi juga memenuhi aspek kepraktisan serta memperoleh respons positif dari peserta didik 

ketika ditetapkan dalam pembelajaran. 

Peningkatan kemampuan berpikir kritis matematis yang lebih tinggi pada kelas eksperimen 

dibandingkan kelas kontrol tidak muncul secara instan, melainkan merupakan hasil dari 

penerapan CanMath yang terintegrasi dengan model Problem Based Learning (PBL) dalam 

memfasilitasi pengembangan setiap indikator kemampuan berpikir kritis matematis peserta 

didik. Untuk menjelaskan perbedaan peningkatan tersebut, perlu dikaji keterkaitan antara setiap 

tahapan sintaks PBL yang diimplementasikan dalam CanMath dengan proses pengembangan 
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masing-masing indikator kemampuan berpikir kritis matematis selama pembelajaran 

berlangsung. 

Pada indikator kemampuan menyusun pertanyaan berdasarkan serangkaian informasi serta 

memberikan jawaban yang disertai penjelasan, CanMath menyajikan narasi cerita kontekstual 

berbasis data dan diagram yang berkaitan dengan konteks kehidupan sehari-hari peserta didik 

sebagai pemantik awal pembelajaran. Melalui narasi tersebut, peserta didik dibimbing untuk 

mengidentifikasi informasi yang diketahui, menentukan informasi yang diperlukan, serta 

merumuskan pertanyaan yang relevan sebelum menyelesaikan permasalahan. Proses ini 

melatih peserta didik untuk memahami makna informasi yang tersedia, bukan sekadar 

membaca data secara prosedural. Kemampuan menyusun pertanyaan dan memberikan 

penjelasan merupakan fondasi awal berpikir kritis karena peserta didik dituntut memahami 

permasalahan secara utuh sebelum menentukan strategi penyelesaian. 

Pada indikator menyelesaikan masalah matematis disertai alasan yang logis, pertanyaan 

pemandu yang tersaji secara bertahap dalam CanMath mengarahkan peserta didik untuk 

memilih strategi penyelesaian yang sesuai berdasarkan informasi yang tersedia. Tahapan 

investigasi dalam sintaks Problem Based Learning yang terintegrasi dalam CanMath 

mendorong peserta didik tidak hanya memperoleh jawaban, tetapi juga memberikan alasan 

matematis terhadap setiap langkah penyelesaian yang dilakukan. Nirwana et al. (2024) 

menjelaskan bahwa melalui tahapan PBL peserta didik dibimbing untuk menganalisis 

permasalahan, mengevaluasi berbagai alternatif penyelesaian, dan mengemukakan alasan yang 

logis sebelum mengambil keputusan. Aktivitas tersebut membentuk kebiasaan berpikir analitis 

sehingga peserta didik mampu menyelesaikan permasalahan secara lebih rasional. 

Pada indikator memeriksa kebenaran proses perhitungan, CanMath latihan interaktif yang 

menyediakan umpan balik secara langsung setelah peserta didik menyelesaikan setiap soal. 

Melalui fitur tersebut, peserta didik dapat membandingkan proses penyelesaian yang telah 

dilakukan dengan jawaban yang benar, kemudian mengidentifikasi letak kesalahan apabila 

masih terdapat kekeliruan. Kegiatan tersebut membiasakan peserta didik untuk tidak hanya 

berorientasi pada jawaban akhir, tetapi juga mengevaluasi ketepatan setiap tahapan 

penyelesaian. Melalui proses tersebut, ketelitian dalam penalaran matematis peserta didik 

berkembang secara bertahap. 

Pada indikator mengidentifikasi data yang relevan maupun yang tidak relevan, serta menilai 

kecukupan informasi yang tersedia, aktivitas pengolahan data dalam CanMath mengarahkan 

peserta didik memilih informasi yang diperlukan sebelum menyusun tabel maupun diagram. 

Peserta didik belajar membedakan data yang mendukung penyelesaian masalah dengan 

informasi yang tidak berkaitan sehingga keputusan yang diambil didasarkan pada bukti yang 

tepat. Kemampuan ini sangat penting pada materi data dan diagram karena ketepatan dalam 

memilih informasi akan memengaruhi kualitas analisis serta kesimpulan yang dihasilkan. 

Pada indikator memeriksa kembali kebenaran penyelesaian, peserta didik melakukan refleksi 

pada tahap akhir pembelajaran dengan meninjau kembali strategi, proses penyelesaian, dan 

hasil yang telah diperoleh sebelum menyusun kesimpulan. Tahap evaluasi dalam sintaks PBL 

yang terintegrasi dalam CanMath memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

mengevaluasi kembali ketepatan jawaban, memperbaiki kesalahan yang masih ditemukan, serta 

memastikan bahwa solusi yang diperoleh telah sesuai dengan permasalahan yang diberikan. 

Pengalaman reflektif yang dilakukan secara berulang ini membentuk kebiasaan peserta didik 
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untuk melakukan pengecekan terhadap hasil pekerjaannya secara mandiri sebagai bagian dari 

kemampuan berpikir kritis matematis. 

Perbedaan yang signifikan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol juga dapat dipahami dari 

perspektif beban kognitif dalam pembelajaran. Pada kelas kontrol yang menggunakan PBL 

tanpa CanMath, peserta didik harus secara bersamaan memproses informasi dari guru, 

memahami konteks masalah, dan mengorganisasi strategi penyelesaian tanpa bantuan 

representasi visual yang terstruktur. Kondisi ini berpotensi menimbulkan beban kognitif yang 

berlebihan sehingga mengurangi kapasitas mental yang tersedia untuk berpikir kritis. 

Sebaliknya, pada kelas eksperimen, CanMath berperan sebagai cognitive tool yang 

menfasilitasi peserta didik dalam mengorganisasi informasi secara visual dan sistematis, 

sehingga beban kognitif dapat didistribusikan secara lebih efisien dan kap asitas mental yang 

tersisa dapat digunakan secara optimal untuk proses analisis, evaluasi, dan penarikan 

kesimpulan. Representasi visual data berupa infografis dan diagram yang tersaji dalam 

CanMath membantu peserta didik membangun model mental yang lebih konkret terhadap 

permasalahan matematis yang abstrak, sehingga proses berpikir kritis dapat berlangsung lebih 

efektif dan terarah. Hal ini menjelaskan mengapa meskipun kedua kelas sama-sama 

menggunakan model PBL, Peserta didik pada kelas yang menggunakan CanMath berbasis PBL 

berhasil mencapai peningkatan kemampuan berpikir kritis matematis yang secara statistik lebih 

tinggi dibandingkan peserta didik yang mengikuti pembelajaran tanpa dukungan media 

interaktif. 

Ketersediaan media berbantuan Canva yang dapat dijangkau melalui berbagai perangkat secara 

fleksibel memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk terus melatih kemampuan 

berpikir kritis matematisnya secara berkelanjutan, tidak hanya terbatas pada sesi pembelajaran 

yang berlangsung di dalam kelas. Peserta didik dapat mengakses dan mempelajari kembali 

konten media di luar jam pembelajaran, sehingga proses berpikir kritis tidak terbatas hanya 

pada saat jam pelajaran berlangsung melainkan dapat berlanjut secara mandiri di rumah. 

Fleksibilitas akses tersebut memungkinkan peserta didik belajar sesuai dengan kecepatan 

belajar dan karakteristik gaya belajar masing-masing, yang pada akhirnya mendukung 

perkembangan kemampuan berpikir kritis yang lebih optimal dan merata di antara seluruh 

peserta didik di kelas eksperimen. (Syahrir et al., 2023) menjelaskan bahwa keunggulan Canva 

sebagai platform pembelajaran terletak pada kemudahan aksesnya melalui berbagai perangkat 

dan ketersediaan fitur-fitur yang mendukung pembelajaran yang fleksibel dan mandiri, 

sehingga penggunaannya dalam pembelajaran matematika berpotensi memberikan dampak 

yang lebih luas dan berkelanjutan terhadap perkembangan kemampuan matematis peserta didik. 

Melalui lima indikator tersebut yang difasilitasi secara terstruktur dalam CanMath, peserta 

didik kelas eksperimen memperoleh pengalaman berpikir kritis yang lebih mendalam, 

sistematis, dan bermakna dibandingkan kelas kontrol. (Cahyani & Ahmad, 2024) memperkuat 

temuan ini dengan menjelaskan bahwa penerapan model Problem Based Learning (PBL) efektif 

dalam meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik selama proses pembelajaran matematika 

dan secara langsung mendorong serta mengasah kemampuan berpikir kritis. Sementara itu, 

peran CanMath sebagai fasilitator visual yang menyajikan masalah kontekstual secara interaktif 

terbukti mampu memperkuat efek PBL dalam melatih berpikir kritis, karena representasi visual 

data yang menarik mendukung peserta didik dalam membangun pemahaman konseptual yang 

lebih mendalam sebelum melakukan analisis matematis yang lebih mendalam. 

Hasil uji independent Samples T-Test menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara 

kedua kelas mengonfirmasi bahwa peningkatan yang dialami kelas eksperimen merupakan 
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dampak nyata dari perlakuan yang diberikan, bukan semata-mata dipengaruhi oleh faktor di 

luar kendali penelitian, melainkan karena kontribusi nyata CanMath berbasis PBL dalam proses 

pembelajaran. (Solikah, 2020) yang mempertegas bahwa keterlibatan aktif peserta didik dalam 

setiap sintak PBL melalui media interaktif berbantuan Canva berkontribusi secara substansial 

terhadap perkembangan kemampuan berpikir kritis matematis, jauh melampaui apa yang dapat 

dicapai melalui pendekatan pembelajaran yang didominasikan oleh peran guru. 

Moiyo et al., (2024) juga menunjukkan bahwa perangkat pembelajaran berbasis PBL 

berbantuan media interaktif yang dikembangkan melalui model ADDIE terbukti efektif dengan 

perolehan skor N-Gain pada kategori tinggi, yang mempertegas bahwa integrasi masalah 

kontekstual dalam media interaktif mampu mengoptimalkan keterampilan mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis peserta didik secara lebih optimal dibandingkan pembelajaran 

konvensional. (Marlina et al., 2023) pada tingkat SMP juga menyimpulkan bahwa perangkat 

pembelajaran matematika berbasis PBL secara nyata efektif dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik, karena melalui penyajian masalah yang 

menantang dan bermakna peserta didik menjadi lebih tertantang untuk mengasah kemampuan 

berpikir dan kemandiriannya dalam menemukan solusi permasalahan matematika yang 

dihadapi. Dengan demikian, efektivitas CanMath berbasis PBL dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik SMP pada penelitian ini tidak muncul 

temuan yang berdiri  sendiri, melainkan sejalan dan saling memperkuat dengan berbagai hasil 

penelitian relevan yang telah dilakukan sebelumnya di berbagai konteks pembelajaran 

matematika. 

KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan CanMath pada materi data dan diagram yang telah 

memenuhi aspek validitas, kepraktisan, dan keefektifan. Temuan penelitian mengindikasikan 

bahwa integrasi Canva dengan sintaks PBL mampu memfasilitasi peserta didik untuk 

mengidentifikasi informasi, menyajikan dan menginterpretasikan data dalam bentuk diagram, 

mengevaluasi informasi, serta menarik kesimpulan berdasarkan bukti matematis. Temuan ini 

menunjukkan bahwa pemanfaatan media digital yang dirancang selaras dengan karakteristik 

materi dan proses berpikir peserta didik dapat mendukung pengembangan kemampuan berpikir 

kritis matematis peserta didik pada pembelajaran matematika SMP. Penelitian ini terbatas pada 

materi data dan diagram serta hanya melibatkan peserta didik dari satu sekolah, sehingga hasil 

yang diperoleh belum dapat digeneralisasi secara luas. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya 

disarankan menguji media pada materi matematika lain yang menuntut penalaran lebih 

kompleks, melibatkan sampel dari berbagai karakteristik sekolah, serta mengkaji efektivitas 

CanMath dalam jangka panjang untuk mengetahui keberlanjutan perkembangan kemampuan 

berpikir kritis matematis peserta didik. 
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