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Abstrak 
Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian tindakan kelas yang bertujuan untuk 
mengoptimalkan pemahaman siswa SMP terhadap materi pelajaran dengan memanfaatkan 
model pembelajaran berbasis masalah (Problem Based Learning) yang dilengkapi 
penggunaan media pendukung Canva. Penelitian ini dilakukan dalam dua siklus yang 
masing-masing terdiri atas tahapan perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. 
Penelitian ini melibatkan 33 peserta didik kelas VII J di salah satu SMP Negeri yang berlokasi 
di Kota Malang. Teknik pengumpulan data mencakup observasi, tes untuk mengukur 
pemahaman materi, serta dokumentasi. Temuan penelitian memperlihatkan adanya 
peningkatan yang signifikan dalam pemahaman siswa dari siklus pertama menuju siklus 
kedua. Pengujian hipotesis dengan analisis paired-test menghasilkan skor -2.47 pada siklus 
pertama dan -6.05 pada siklus kedua. Pada siklus kedua, sebanyak 50% siswa berhasil 
meraih nilai di atas kriteria ketuntasan minimal (KKM). Oleh karena itu, penerapan model 
pembelajaran Problem Based Learning (PBL) dengan bantuan media Canva terbukti efektif 
dalam meningkatkan pemahaman materi siswa jenjang SMP. 
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1. Pendahuluan 
Pendidikan	memiliki	peran	penting	sebagai	 landasan	kemajuan	suatu	bangsa	dan	 faktor	penentu	daya	

saing	 di	 tengah	 era	 globalisasi.	 Perkembangan	 teknologi	 dan	 dinamika	 sosial	 yang	 begitu	 cepat	 menuntut	
adanya	pembaruan	sistem	Pendidikan	yang	relevan	dan	responsif	terhadap	perubahan	zaman.	Dalam	hal	ini,	
pembelajaran	informatika	di	 jenjang	SMP	menghadapi	tantangan	dalam	menyampaikan	materi	yang	bersifat	
abstrak	agar	lebih	mudah	dipahami	dan	menarik	bagi	peserta	didik.	Maka	dari	itu,	inovasi	dalam	pembelajaran	
informatika	 menjadi	 hal	 yang	 krusial	 untuk	 membentuk	 generasi	 yang	 kreatif,	 literasi	 digital	 dan	 mampu	
beradaptasi	dengan	perubahan	global.	

Salah	satu	aspek	penting	dalam	meningkatkan	mutu	Pendidikan	adalah	penggunaan	media	pembelajaran	
yang	efektif	dan	memiliki	unsur	 inovasi.	Media	pembelajaran	yang	bersifat	tradisional	telah	 lama	digunakan	
sehingga	 tidak	 lagi	memadai	 dengan	 teknologi	 yang	 terus	 berkembang.	Adanya	 solusi	melalui	 pemanfaatan	
teknologi	informasi	menjadi	suatu	keharusan	(Iswanto,	et	al,	2023).	Canva	adalah	platform	desain	graHis	yang	
menyediakan	berbagai	Hitur	visual	yang	interaktif	dan	mudah	diakses,	sehingga	cocok	digunakan	sebagai	media	
pembelajaran	 di	 era	 digital.	 Dalam	 konteks	 pembelajaran	 informatika,	 canva	 dapat	 dimanfaatkan	 untuk	
merancang	materi	seperti	info	graHis,	presentasi,	maupun	poster	digital	yang	mampu	menyajikan	konsep	secara	
visual	 dan	menarik.	Melalui	 pemanfaatan	 canva,	 siswa	 didorong	 untuk	menuangkan	 ide	 secara	 terstruktur,	
mengembangkan	kreativitas	visual,	serta	mengkomunikasikan	pemahaman	peserta	didik	melalui	karya	digital.	
Oleh	 karena	 itu,	 integrasi	 canva	 dalam	 proses	 pembelajaran	 informatika	 menjadi	 strategi	 efektif	 untuk	
meningkatkan	partisipasi	aktif	siswa	dan	memperdalam	pemahaman	terhadap	materi.	

Pembelajaran	informatika	yang	dilakukan	guru	umumnya	masih	belum	berjalan	secara	optimal.	Hal	 ini	
disebabkan	 karena	 dalam	 proses	 pembelajaran,	 guru	 cenderung	 menggunakan	 metode	 ceramah	 dalam	
menyampaikan	materi.	Penyampaian	konsep	yang	bersifat	abstrak	melalui	ceramah	menyulitkan	peserta	didik,	
yang	masih	 berada	 pada	 tahap	 berpikir	 konkret	 dalam	memahami	materi.	 Proses	 pembelajaran	 pun	masih	
didominasi	 oleh	 peran	 guru.	 Oleh	 karena	 itu,	 diperlukan	 upaya	 untuk	mengoptimalkan	 hasil	 belajar,	 salah	
satunya	dengan	menerapkan	model	pembelajaran	yang	mampu	menghubungkan	materi	dengan	pengalaman	
nyata	siswa.	Salah	satu	model	yang	relevan	adalah	Problem	Based	Learning	(PBL)	atau	pembelajaran	berbasis	
masalah.	PBL	adalah	model	pembelajaran	yang	dimulai	dengan	pemberian	suatu	permasalahan	yang	 terkait	
dengan	 kehidupan	 nyata	 sehari-hari	 (AHianti,	 2014).	 Kemudian	 peserta	 didik	 berupaya	 memecahkan	
permasalahan	 tersebut	 guna	 memperoleh	 pengetahuan	 yang	 baru.	 Model	 pembelajaran	 berbasis	 masalah	

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://portal.issn.org/resource/ISSN/2549-7774


Ilmu Pendidikan: Jurnal Kajian Teori dan Praktik Kependidikan, 10(1), 2025, 37-42 

38	
	

merupakan	 suatu	model	 yang	 didasarkan	 pada	 banyaknya	 permasalahan	 yang	membutuhkan	 penyelidikan	
autentik,	yaitu	penyelidikan	yang	membutuhkan	penyelesaian	nyata	dari	permasalahan	yang	nyata	(Agustin,	
2013).	Dengan	menggunakan	model	PBL,	diharapkan	terjadi	peningkatan	baik	dalam	pencapaian	hasil	belajar	
maupun	partisipasi	aktif	siswa.		

Siswa	kelas	7J	menghadapi	kendala	dalam	pembelajaran	 informatika,	 khususnya	dalam	hal	 rendahnya	
partisipasi	 aktif.	 Selama	 kegiatan	 pembelajaran	 berlangsung,	 siswa	 cenderung	 bersikap	 pasif	 dan	 hanya	
menerima	 materi	 tanpa	 menunjukkan	 minat	 untuk	 terlibat	 dalam	 diskusi	 maupun	 aktivitas	 pembelajaran.	
Kondisi	 ini	 dipengaruhi	 oleh	pendekatan	pembelajaran	 yang	bersifat	monoton	 serta	minimnya	penggunaan	
media	yang	menarik	perhatian	siswa.	Materi	 informatika	yang	bersifat	konseptual	dan	abstrak	menjadi	sulit	
dipahami	 jika	hanya	disampaikan	 secara	verbal	 atau	melalui	 teks.	Akibatnya	motivasi	 belajar	menurun	dan	
peserta	didik	mengalami	kesulitan	untuk	mengaitkan	materi	dengan	kehidupan	nyata	atau	pengalaman	sendiri.	
Dengan	 begitu,	 relevansi	 penerapan	 model	 PBL	 yang	 berbantuan	 dengan	 media	 canva	 terbukti	 mampu	
meningkatkan	 partisipasi	 aktif	 siswa	 kelas	 7J	 secara	 signiHikan.	 Melalui	 PBL,	 siswa	 dilatih	 untuk	 terlibat	
langsung	 dalam	 pemecahan	 masalah	 nyata,	 sementara	 canva	 memberikan	 sarana	 visual	 yang	 mendukung	
ekspresi	 ide	secara	kreatif	dan	terstruktur.	Hubungan	antar	keduanya	menciptakan	 lingkungan	belajar	yang	
interaktif	dan	bermakna,	di	mana	siswa	 tidak	hanya	menjadi	penerima	 informasi,	 tetapi	 juga	berperan	aktif	
dalam	membangun	pengetahuan	melalui	proyek	digital	yang	dikembangkan.	

2. Metode 
Penelitian	 yang	 dilakukan	merupakan	 jenis	 penelitian	 tindakan	 kelas.	 Penelitian	 tindakan	 kelas	 (PTK)	

adalah	 penelitian	 yang	 melakukan	 pengamatan	 pada	 suatu	 subjek	 dengan	 mengikuti	 aturan	 khusus	 untuk	
mengumpulkan	 informasi	 yang	 bermanfaat	 (Evendi,	 2020).	 Penelitian	 tindakan	 kelas	 merupakan	 jenis	
penelitian	yang	praktis	bertujuan	untuk	memperbaiki	kekurangan	atau	kelemahan	dalam	pembelajaran	di	kelas	
melalui	 penerapan	 tindakan	 tertentu	untuk	meningkatkan	atau	memperbaiki	 praktik	pembelajaran	di	 kelas	
dengan	 cara	 yang	 lebih	 profesional	 (Arsyah,	 2022).	 Tujuan	 utamanya	 adalah	 untuk	 memperbaiki	 atau	
meningkatkan	 kualitas	 praktik	 pembelajaran	 (MuHidah	 et	 al,	 2022).	 Siklus	 dalam	 penelitian	 tindakan	 kelas	
mencakup	 empat	 tahap	 utama,	 yakni	 perencanaan,	 pelaksanaan	 tindakan,	 observasi,	 serta	 reHleksi.	 Adapun	
tahapan	dalam	model	penelitian	tindakan	kelas	menurut	Kemmis	&	Mc.	Taggart	dapat	dilihat	pada	Gambar	1.	

	
Gambar	1.	Diagram	tahapan	penelitian	tindakan	kelas	menurut	Kemmis	dan	Mc.	Taggart	

Apabila	 hasil	 pada	 siklus	 pertama	 belum	 menunjukkan	 peningkatan	 yang	 signiHikan,	 maka	 proses	
dilanjutkan	 ke	 siklus	 kedua	 dengan	 kembali	 melakukan	 perencanaan	 sebagai	 langkah	 awal	 pada	 siklus	
berikutnya.	

Penelitian	 ini	 dilatar	 belakangi	 oleh	 adanya	 hambatan	 yang	 dialami	 siswa	 dalam	 memahami	 konsep	
materi.	Penelitian	dilaksanakan	di	salah	satu	SMP	Negeri	yang	berada	di	Kota	Malang.	Subjek	dalam	penelitian	
ini	berjumlah	33	siswa	kelas	VII	J.	Pelaksanaan	penelitian	tindakan	kelas	mengacu	pada	model	Kemmis	&	Mc	
Taggart	yang	terdiri	atas	beberapa	tahapan	utama,	yaitu:	

2.1. Tahap Perencanaan 
Pada	tahap	ini	peneliti	mengidentiHikasi	permasalahan	rendahnya	pemahaman	siswa	kelas	VII	terhadap	

materi	informatika.	Sehingga	peneliti	merancang	pembelajaran	dengan	pendekatan	model	PBL	berfokus	pada	
penyelesaian	masalah	yang	bersifat	kontekstual	sebagai	pusat	dari	aktivitas	pembelajaran.	Media	canva	dipilih	
sebagai	sarana	pendukung	visualisasi	dan	penyajian	informasi	secara	interaktif	agar	siswa	lebih	tertarik	dan	
terlibat	 dalam	 pembelajaran.	 Peneliti	 merancang	 perangkat	 pembelajaran	 berupa	 Rencana	 Pelaksanaan	
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Pembelajaran	 (RPP),	 serta	 lembar	 kerja	 siswa	 (LKPD)	 yang	 berorientasi	 pada	 pemecahan	 masalah,	 serta	
merancang	 tugas	 proyek	 digital	 yang	 dikerjakan	 secara	 kelompok	 menggunakan	 canva,	 serta	 instrumen	
observasi	 dan	 penilaian	 untuk	 mengukur	 keterlibatan	 dan	 hasil	 belajar	 siswa.	 Peneliti	 merencanakan	
pembentukan	kelompok	siswa	yang	berjumlah	5	kelompok	serta	skenario	masalah	kontekstual	yang	memiliki	
keterkaitan	 dengan	 situasi	 kehidupan	 nyata	 guna	 meningkatkan	 partisipasi	 aktif	 siswa	 dalam	 kegiatan	
pembelajaran.	

2.2. Tahap Tindakan 
Pada	tahap	pelaksanaan,	peneliti	melaksanakan	pembelajaran	sesuai	dengan	rencana	yang	telah	dibuat,	

yaitu	dengan	mengimplementasikan	model	PBL	dalam	kegiatan	pembelajaran	informatika.	Siswa	berjumlah	33	
orang	dibagi	menjadi	5	kelompok.	Setiap	kelompok	berjumlah	lima	hingga	enam	siswa	untuk	mendiskusikan	
dan	menyelesaikan	masalah	yang	diberikan	secara	bersama-sama.	Setiap	kelompok	diminta	membuat	produk	
digital	berupa	presentasi	atau	infograHis	dengan	tema	dampak	sosial	informatika	menggunakan	aplikasi	canva.	

2.3. Tahap Observasi 
Pada	 tahap	 pengamatan	 peneliti	 melakukan	 observasi	 terhadap	 jalannya	 proses	 pembelajaran	 yang	

diterapkan	menggunakan	model	PBL	dengan	bantuan	media	 canva.	Observasi	difokuskan	pada	keterlibatan	
siswa	dalam	kelompok,	kemampuan	siswa	dalam	mengidentiHikasi	dan	merumuskan	solusi	terhadap	masalah	
yang	diberikan,	serta	cara	memanfaatkan	canva	untuk	menyusun	dan	menyampaikan	ide	secara	visual.	Peneliti	
juga	mencatat	diskusi	siswa	terhadap	penggunaan	canva	sebagai	media	pembelajaran,	keaktifan	dalam	proses	
belajar,	serta	kesulitan	atau	hambatan	yang	muncul	selama	kegiatan	berlangsung.		

2.4. Tahap Refleksi 
Pada	 tahap	 reHleksi,	 peneliti	 melakukan	 analisis	 hasil	 observasi	 yang	 telah	 dilakukan	 selama	 proses	

pembelajaran	berlangsung,	termasuk	aktivitas	siswa,	hasil	diskusi	siswa	pada	canva	serta	tingkat	pemahaman	
siswa	 terhadap	 materi	 informatika.	 ReHleksi	 dilakukan	 dengan	 membandingkan	 kondisi	 awal	 dan	 hasil	
pembelajaran	setelah	menerapkan	PBL	berbantuan	canva.	Hasil	reHleksi	membuktikan	bahwa	sebagian	besar	
siswa	mengalami	kemajuan	pemahaman	materi	terlihat	dari	kemampuan	siswa	dalam	presentasi	hasil	diskusi.	
Namun	ditemukan	beberapa	siswa	yang	kurang	aktif	dalam	diskusi	atau	belum	optimal	dalam	memanfaatkan	
Canva.	Sehingga	menjadi	alasan	untuk	menyusun	perbaikan	pada	siklus	berikutnya.		

Selanjutnya	 teknik	 pengumpulan	 data	 dilakukan	 untuk	 memantau	 aktivitas	 siswa	 sepanjang	 proses	
pembelajaran,	serta	melaksanakan	pre-test	maupun	post-test	guna	memperoleh	informasi	mengenai	perubahan	
dalam	hasil	belajar	siswa.	Data	merupakan	bahan	mentah	yang	perlu	diolah	sehingga	menghasilkan	informasi	
atau	 keterangan,	 baik	 kuantitatif	 maupun	 kualitatif	 yang	 menunjukkan	 fakta	 (Tanujaya,	 2017).	 Teknik	
pengumpulan	data	yang	diterapkan	dalam	penelitian	ini	adalah	tes,	yang	digunakan	untuk	menilai	pencapaian	
belajar	siswa	melalui	tes	formatif	yang	dilaksanakan	pada	siklus	I	dan	II.	

3. Hasil dan Pembahasan 
Penggunaan	model	Problem	Based	Learning	(PBL)	yang	dipadukan	dengan	media	canva	terbukti	menjadi	

pendekatan	yang	efektif	dalam	mengatasi	rendahnya	pemahaman	siswa	terhadap	materi	informatika,	khusunya	
di	kelas	VII	J.	Melalui	PBL,	siswa	diajak	aktif	dalam	proses	belajar	dengan	berfokus	pada	penyelesaian	masalah	
yang	relevan,	sementara	canva	memberikan	dukungan	visual	yang	mempermudah	siswa	dalam	mengolah	dan	
menyajikan	ide	secara	menarik.	Kombinasi	ini	tidak	hanya	mendorong	kolaborasi	antar	siswa	yang	lebih	disukai	
oleh	sebagian	besar	peserta	didik,	tetapi	juga	membantu	peserta	didik	memahami	materi	secara	lebih	mendalam	
melalui	keterlibatan	langsung	dan	penggunaan	media	digital	yang	kontekstual.	Dengan	demikian,	strategi	ini	
mampu	meningkatkan	partisipasi	aktif	serta	pencapaian	hasil	belajar	sesuai	dengan	tujuan	pembelajaran	yang	
telah	ditetapkan	

3.1. Metode Analisis Data 
Setelah	data	diperoleh	dari	siswa,	langkah	selanjutnya	adalah	mengelola	data	yang	telah	terkumpul.	Proses	

analisis	data	melibatkan	pengelompokan	data	sesuai	dengan	variabel	dan	jenis	responden,	dilanjutkan	dengan	
kegiatan	 tabulasi.	 Data	 ditabulasi	 berdasarkan	 masing-masing	 variabel	 dari	 seluruh	 responden,	 kemudian	
disajikan	sesuai	dengan	variabel	yang	diteliti.	 Selanjutnya	dilakukan	perhitungan	untuk	menjawab	rumusan	
masalah	serta	pengujian	hipotesis	yang	 telah	dirumuskan	sebelumnya.	Teknik	analisis	data	yang	digunakan	
dijelaskan	sebagai	berikut:	

3.1.1. Analisis Statistik Deskriptif 
Statistik	deskriptif	adalah	statistik	yang	digunakan	untuk	menganalisis	data	dengan	cara	mendeskripsikan	

atau	menggambarkan	data	yang	telah	terkumpul	sebagaimana	adanya	tanpa	bermaksud	membuat	kesimpulan	
yang	berlaku	untuk	umum	atau	generalisasi	(Silvia	el	at,	2020).		



Ilmu Pendidikan: Jurnal Kajian Teori dan Praktik Kependidikan, 10(1), 2025, 37-42 

40	
	

Hasil	pelaksanaan	 tindakan	kelas	yang	dilakukan	selama	dua	siklus	menunjukkan	adanya	peningkatan	
keaktifan	belajar	siswa.	Peningkatan	tersebut	terjadi	melalui	penerapan	model	pembelajaran	PBL	dapat	dari	
hasil	evaluasi	siswa	pada	siklus	I	dan	siklus	II	sebagaimana	dipaparkan	Tabel	1	berikut:	

Tabel	1.	Rekapitulasi	hasil	evaluasi	siswa	pada	pelaksanaan	siklus	I	dan	siklus	II	
Informasi	
Tambahan	

Skor	Awal	Peserta	
Didik	Pada	
Pelaksanaan	Siklus	I		

Skor	Awal	Peserta	
Didik	Pada	
Pelaksanaan	Siklus	II	

Skor	Akhir	Peserta	
Didik	Setelah	
Pelaksanaan	Siklus	I	

Skor	Akhir	Peserta	
Didik	Setelah	
Pelaksanaan	Siklus	II	

Hasil	
Perhitungan	
Mean	

69.13	 72.30	 71.30	 80	

Nilai	Max	 90	 90	 90	 90	
Nilai	Min	 30	 30	 30	 60	
Tuntas	KKM	 15	 20	 16	 23	
Belum	Tuntas	
KKM	

8	 6	 7	 3	

	

Pada	 pre-test	 hasil	 pada	 siklus	 I	 memperlihatkan	 bahwa	 nilai	 tengah	 yang	 dicapai	 nilai	 kompetensi	
pengetahuan	siswa	ada	dibawah	KKM	yaitu	69.13.	Walaupun	terdapat	15	peserta	didik	yang	hasil	evaluasinya	
berada	di	atas	kriteria	ketuntasan	minimal	(KKM),	namun	nilai	tengah	pre-test	hampir	mencapai	KKM.	Terdapat	
8	siswa	yang	kurang	atau	belum	mencapai	KKM.	Sedangkan	dalam	pre-test	siklus	II	menunjukkan	bahwa	rata-
rata	nilai	kompetensi	pengetahuan	siswa	ada	diatas	KKM	yaitu	72.30.	Sebanyak	20	peserta	didik	memperoleh	
skor	yang	melampaui	KKM	dan	6	siswa	yang	belum	atau	kurang	memenuhi	KKM.	

Setelah	peneliti	melakukan	berbagai	persiapan	untuk	melakukan	penelitian	dengan	menggunakan	metode	
PBL	menggunakan	bantuan	canva.	Hasil	post-test	pada	siklus	I	menunjukkan	bahwa	rerata	nilai	yang	diperoleh	
mencapai	71.30,	yang	 lebih	tinggi	dibandingkan	dengan	rata-rata	nilai	pre-test	pada	siklus	yang	sama.	Akan	
tetapi	berbeda	dengan	siswa	yang	tuntas	KKM	yaitu	sebesar	16	siswa	dari	total	23	siswa	sehingga	didapatkan	
sebanyak	 7	 siswa	masih	 berada	 dibawah	 ambang	 batas	 ketuntasan	 yang	 ditetapkan.	 Keadaan	 ini	membuat	
peneliti	 ingin	mengulang	sekali	 lagi	dalam	penelitian	yaitu	dengan	mengadakan	 tes	akhir	pada	pelaksanaan	
siklus	II.		

Dalam	 tes	 akhir	pada	pelaksanaan	 siklus	 II	 peneliti	menggunakan	aplikasi	 canva.	 Pada	masa	 ini	 siswa	
sudah	mengenal	 aplikasi	 canva	dalam	siklus	 I.	 Jumlah	peserta	didik	yang	mengikuti	 tes	 akhir	pada	 siklus	 II	
mengalami	 peningkatan,	 yakni	 mencapai	 26	 orang.	 Peneliti	 tidak	 perlu	 lagi	 memberikan	 petunjuk	 tentang	
penggunaan	 canva	 pada	 siswa.	 Setelah	melakukan	 berbagai	 pembahasan	 dan	menggunakan	 aplikasi	 canva,	
peneliti	melakukan	post-test	disiklus	II	dengan	hasil	rata-rata	nilai	siswa	80,	skor	tertinggi	yang	dicapai	peserta	
didik	adalah	90,	sementara	skor	terendahnya	60.	Berdasarkan	hasil	tersebut,	masih	terdapat	3	siswa	yang	belum	
mencapai	 ketuntasan	 sesuai	KKM.	Melalui	 hasil	 ini,	 peneliti	 telah	membuktikan	bahwa	dengan	metode	PBL	
menggunakan	bantuan	canva	dalam	pembelajaran	informatika	dapat	meningkatkan	kompetensi	siswa.		

3.1.2. Uji Hipotesis 
Dalam	membandingkan	 rerata	 antara	dua	 kelompok	 yang	 tidak	 saling	 terkait	 atau	 tidak	berpasangan,	

digunakan	teknik	statistik	yang	dikenal	sebagai	uji-t.	Ketidakterkaitan	antar	pasangan	berarti	bahwa	masing-
masing	kelompok	 terdiri	dari	 subjek	yang	berbeda	dan	 tidak	berasal	dari	 sampel	yang	sama.	Uji	perbedaan	
varian	antara	dua	kumpulan	data	berbeda	adalah	dasar	dari	pengujian	ini	(Waluyo	et	al,	2024).		

Percobaan	hipotesis	bertujuan	untuk	mencari	 tahu	pengaruh	atau	 tidak	adanya	pengaruh	penggunaan	
model	pembelajaran	PBL	dengan	bantuan	canva.	Dari	hasil	data	yang	diperoleh	padah	hasil	post-test,	percobaan	
hipotesis	 di	 dalam	 studi	 ini	 menerapkan	 penggunaan	 uji	 paired	 sample	 test	 yaitu	 metode	 statistik	 yang	
digunakan	untuk	membandingkan	rata-rata	kedua	hasil	evaluasi	pada	siklus	 I	dan	siklus	 II	 setelah	 tindakan	
post-test	dijadikan	dasar	untuk	pengujian	hipotesis.	Adapun	hasil	analisis	uji	hipotesis	disajikan	dalam	Tabel	2	
sebagai	berikut:	

Tabel	2.	Rekapitulasi	perbandingan	rerata	hasil	perbandingan	rerata	pre-test	dan	post-test	pada	siklus	
I	dan	siklus	II	
Tahap	Pelaksanaan	Tindakan	 Mean	pre-test	 Mean	pos-test	 t-hitung	 Keterangan	
Siklus	I	 69.13	 71.30	 -2.47	 SigniMikan	(p<0.05)	
Siklus	II	 72.30	 80	 -6.05	 SigniMikan	(p<0.05)	

	

Pada	tabel	diketahui	bahwa	perbandingan	rata-rata	tes	awal	dan	tes	akhir	pada	dua	tahap	pembelajaran	
yang	telah	diterapkan.	Jika	dibandingkan	dengan	pelaksanaan	pada	siklus	I,	analisis	paired	t-test	menunjukkan	
nilai	t	=	-2.47	artinya	hasil	uji	tersebut	signiHikasi	0.05	(p<0.05).	Temuan	ini	mengindikasikan	bahwa	terdapat	
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perbedaan	yang	signiHikan	dalam	pencapaian	hasil	belajar	telah	diterapkan	tindakan	pembelajaran.	Kemudian	
pada	perbandingan	siklus	II,	analisis	paired	t-test	menunjukkan	nilai	t	=	-6.05	artinya	memperkuat	signiHikasi	
statistik,	 tetapi	 juga	 menunjukkan	 efek	 pembelajaran	 yang	 lebih	 kuat	 dan	 terakumulasi.	 Kenaikan	 ini	
menandakan	bahwa	perbaikan	strategi	pada	 siklus	kedua	berhasil	memberikan	dampak	pembelajaran	yang	
lebih	mendalam.	

4. Simpulan 
Berdasarkan	temuan	dan	pembahasan	mengenai	penerapan	model	pembelajaran	Problem	Based	Learning	

(PBL)	berbantuan	Canva	dalam	meningkatkan	pemahaman	siswa	terhadap	materi	pelajaran	informatika	yang	
dilakukan	pada	dua	siklus,	dapat	disimpulkan	bahwa:	(1)	Penerapan	model	PBL		yang	dipadukan	dengan	media	
canva	 terbukti	 memberikan	 dampak	 positif	 dalam	 meningkatkan	 pemahaman	 siswa	 terhadap	 materi	
informatika.	(2)	Pada	pelaksanaan	siklus	pertama,	meskipun	terdapat	kendala	teknik	berupa	gangguan	jaringan	
yang	menyebabkan	 sebagian	 siswa	 tidak	dapat	mengikuti	 pre-test	 dan	post-test,	 hasil	 yang	diperoleh	 tetap	
menunjukkan	 adanya	 peningkatan	 pemahaman,	 ditandai	 dengan	 lebih	 banyaknya	 siswa	 yang	 memperoleh	
nilai	>=	80	setelah	diterapkannya	model	PBL	dengan	canva.	(3)	Pada	siklus	kedua,	setelah	dilakukan	perbaikan	
melalui	 penjadwalan	 ulang	 kuis	 serta	 pelaksanaan	 tes	 secara	 luring	menggunakan	media	 kertas,	 diperoleh	
peningkatan	signiHikan	dalam	hasil	belajar	siswa,	dimana	presentase	siswa	yang	mencapai	nilai	>=	80	meningkat	
hingga	50%.	
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