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ABSTRAK

Tia Yuliana Putri, 2025: Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif dalam
Problem Based Learning terhadap Hasil Belajar pada Mata Pelajaran
Informatika di SMA Negeri 1 Sutera

Penelitian ini untuk melihat pengaruh Media Pembelajaran Interaktif dalam
Problem Based Learning Terhadap Hasil Belajar pada Mata Pelajaran Informatika
di SMA Negeri 1 Sutera. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
adalah metode kuantitatif dengan Desain penelitian menggunakan kuasi
eksperimen (quasi-experimental design). Populasi dalam penelitian ini adalah
siswa SMA Negeri 1 Sutera. Secara keseluruhan, total jumlah peserta didik kelas X
di SMAN 1 Sutera mencapai 430 orang. Sampel dalam penelitian ini diambil
sebanyak dua kelas yaitu kelas Fase E1 berjumlah 36 siswa sebagai kelas kontrol
dan kelas Fase E3 berjumlah 36 siswa sebagai kelas eksperimen. Bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif Canva dalam model Problem Based
Learning (PBL) memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa
pada mata pelajaran Informatika di SMA Negeri 1 Sutera. Pada pengujian hipotesis
menggunakan Uji Independent Sample t-Test menunjukkan peningkatan hasil
belajar dengan nilai signifikan sebesar 0,004 < 0,005, Sehingga Hipotesis dapat
diterima.

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif; Problem Based Learning; Hasil
Belajar; Mata Pelajaran Informatika
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta
ketrampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat (Hidayat et al., 2019).
Bapak Pendidikan Nasional Indonesia Ki Hajar Dewantara mendefinisikan
bahwa “Pendidikan yaitu tuntutan didalam hidup tumbuhnya anak-anak,
adapun maksudnya, pendidikan menuntun segala kekuatan kodrat yang ada
pada anak-anak itu, agar mereka sebagai manusia dan sebagai anggota
masyarakat dapatlah mencapai keselamatan dan kebahagiaan setinggi-

tingginya”.

Di era digital saat ini, teknologi informasi telah menjadi bagian
integral dalam kehidupan sehari-hari. Penggunaan teknologi dalam
pendidikan tidak hanya mempermudah akses informasi, tetapi juga
membuka peluang untuk metode pembelajaran yang lebih interaktif dan
menarik (Sadriani & Arifin, 2023). Kemajuan IlImu Pengetahuan dan
Teknologi (IPTEK) telah membawa perubahan dan perkembangan yang
lebih kompleks. Hal ini menimbulkan permasalahan sosial dan tuntutan
baru yang tidak dapat diprediksi, sehingga pendidikan selalu menemui

permasalahan karena adanya kesenjangan antara apa yang diharapkan.



dengan hasil yang dapat dicapai dari proses pendidikan tersebut. Menurut
(Sindi Septia Hasnida et al., 2023), Pendidikan era digital merujuk pada
proses pembelajaran yang memanfaatkan kemajuan teknologi informasi dan
komunikasi untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi pendidikan.
Dalam era ini, teknologi digital seperti internet, media sosial, dan berbagai
platform digital menjadi alat bantu utama dalam proses belajar mengajar.
Pendidikan tidak lagi terbatas pada ruang kelas fisik, melainkan dapat

diakses kapan saja dan di mana saja melalui perangkat digital.

Teknologi sangat membantu dan menunjang dalam peningkatan
mutu pendidikan dan pendidik dalam penyampaian materi yang lebih
menarik agar siswa terlepas dari rasa jenuh selama mengikuti pembelajaran
yang berlangsung di kelas. Adanya perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi menyebabkan perubahan yang sangat signifikan terhadap
keberadaan model dan pola pembelajaran dalam dunia pendidikan. Maka
dari itu pendidik dituntut menguasai IPTEK untuk bersaing dengan dunia
global dengan mengikuti perubahan teknologi menggunakan media
pembelajaran yang menarik dan dapat merangsang minat peserta didik.
Salah satu pendekatan pembelajaran yang efektif dalam mengintegrasikan
media interaktif adalah dengan memilih media pembelajaran yang tepat dan
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.

Media pembelajaran adalah alat atau instrumen yang digunakan
dalam proses belajar mengajar untuk menyampaikan materi pembelajaran

agar lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Media ini tidak hanya



terbatas pada buku atau papan tulis, tetapi juga mencakup berbagai jenis
seperti media visual, audio, dan audio-visual. Media pembelajaran dianggap
sebagai alat yang penting untuk menciptakan proses belajar yang lebih
menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Dengan
pemilihan media yang tepat, diharapkan kualitas hasil belajar dapat
meningkat (Daniyati et al., 2023).

Media pembelajaran biasanya diartikan sebagai alat, metode, dan
teknik yang digunakan untuk memfasilitasi komunikasi atau interaksi antara
guru dan siswa, sehingga proses pengajaran menjadi lebih efektif. Salah satu
pendekatan pembelajaran yang efektif dalam mengintegrasikan media
interaktif dengan memilih media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran (Chaeruman, 2015). Dalam hal ini, penulis
memilih Canva sebagai media interaktif yang digunakan karena Canva
memiliki beragam fitur visual yang menarik, mudah diakses, dan mudah
digunakan baik oleh guru maupun siswa.

Media Canva adalah alat bantu dalam proses pembelajaran yang
dibuat menggunakan platform desain grafis. Canva menawarkan berbagai
fitur visual menarik, mudah digunakan, serta mendukung kreativitas guru
dalam menyusun konten pembelajaran berbasis teknologi (Fitriana et al.,
2023). Media ini dapat berupa presentasi, infografis, video animasi, kuis
interaktif, hingga modul digital, yang bertujuan untuk meningkatkan
pemahaman dan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar.

Penggunaan media pembelajaran interaktif canva dapat mempermudah guru



untuk menghemat waktu, meningkatkan kreativitas, dan merancang media
pembelajaran yang komunikatif tanpa perlu memiliki keahlian mendalam
dalam desain grafis (Tri Wulandari & Adam Mudinillah, 2022).
Pemanfaatan Canva tidak hanya memperkaya penyampaian materi, tetapi
juga mendukung strategi pembelajaran yang melibatkan partisipasi aktif
siswa. Untuk itu, media ini diintegrasikan dengan model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL), yang menekankan pada pemecahan
masalah nyata sebagai dasar proses belajar.

Problem Based Learning adalah model pembelajaran yang
didasarkan pada banyaknya permasalahan yang membutuhkan
penyelesaian nyata. PBL dapat menjadi salah satu alternatif untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. PBL merupakan suatu strategi yang
dimulai dengan menghadapkan siswa pada masalah sehari-hari. PBL
menuntut adanya peran aktif siswa agar dapat mencapai pada
penyelesaian masalah yang diharapkan sesuai dengan tujuan pembelajaran.
(Sari & Rosidah, 2023).

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti selama kegiatan
Praktek Lapangan Kependidikan (PLK) pada 23 Juli hingga 21 Desember
2024 di SMA Negeri 1 Sutera, serta wawancara dengan guru mata pelajaran
Informatika, ditemukan beberapa permasalahan mendasar dalam proses
pembelajaran Informatika. Salah satu permasalahan utama adalah belum
optimalnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, di mana media

yang digunakan belum mampu memfasilitasi materi secara maksimal. Hal



ini berdampak pada keterbatasan dalam menganalisis hasil belajar siswa
secara efisien dan menyeluruh.

Selain itu, hasil belajar siswa Fase E di SMAN 1 Sutera masih
tergolong rendah. Terlihat dari data hasil ulangan tengan semester siswa,
dimana masih banyak siswa yang belum mencapai KKTP. Kurangnya
penggunaan media serta belum maksimalnya model pembelajaran yang
diterapkan menjadi faktor yang turut memengaruhi rendahnya pencapaian
tersebut. Proses pembelajaran masih bersifat menggunakan modul ajar
masih didominasi oleh metode ceramah di mana guru lebih banyak berperan
sebagai sumber informasi utama, sementara siswa cenderung pasif dalam
menerima materi. Akibatnya, proses pembelajaran menjadi kurang
interaktif dan belum sepenuhnya melibatkan siswa secara aktif dalam
memahami dan menerapkan materi. Melihat kondisi tersebut, diperlukan
suatu upaya inovatif yang dapat mengintegrasikan media pembelajaran
interaktif dengan pendekatan yang berpusat pada siswa.

Selain itu, ditemukan rendahnya hasil belajar siswa hal ini
dibuktikan dengan data nilai Ujian Tengah Semester (UTS) siswa kelas X
Fase E 1 dan Fase E 2 di SMA Negeri 1 Sutera yang memperoleh nilai rata-

rata. Berikut hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika:



Tabel 1. Nilai Ujian Tengah Semester Informatika kelas X

SMA Negeri 1 Sutera
Kelas Jumlah Siswa Nilai Yang Diperoleh Siswa
> 80 (Tuntas) <80 (Tidak
Tuntas)

X E1 36 Orang 10 (27,78%) 26 (72,22%)
X E2 35 Orang 17 (48,57%) 18 (51,43%)
XE3 36 Orang 11 (30,56%) 25 (69,44%)
X E4 36 Orang 13 (36,11%) 23 (63,89%)
X E5 36 Orang 19 (52,78%) 17 (47,22%)
X E6 36 Orang 12 (33,33%) 24 (66,67%)
X E7 36 Orang 14 (38,89%) 22 (61,11%)
X E8 36 Orang 16 (44,44%) 20 (55,56%)
X E9 35 Orang 13 (37,14%) 22 (62,86%)
X E10 36 Orang 8 (22,22%) 28 (77,78%)
XE1l 36 Orang 15 (41,67%) 21 (58,33%)
XE12 36 Orang 20 (55,56%) 16 (44,44%)
Jumlah 430 168 (39,08%) 262 (60,91%)

Sumber : Daftar Nilai Guru Iformatika Kelas X SMA Negeri 1 Sutera

Semester Ganjil Tahun Pelajaran 2024/2025

Berdasarkan seluruh data kelas pada tabel 1, terlihat bahwa tingkat
ketuntutasan belajar siswa masih cukup rendah, dimana masih 60,91%
siswa belum mencapai nilai standar Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) yaitu diatas 80. Kondisi ini mengindikasikan adanya
kebutuhan mendesak bagi pendidik untuk mengadopsi pendekatan
pembelajaran yang lebih inovatif dan memanfaatkan media yang lebih
efektif, seperti media pembelajaran intraktif. Media pembelajaran interaktif
seperti aplikasi Canva dapat menjadi alternatif yang efektif untuk
meningkatkan ketertarikan siswa terhadap mata pelajaran Informatika.
Canva merupakan platform desain grafis berbasis daring yang menyediakan
beragam template dan fitur, sehingga memudahkan guru dalam merancang

materi ajar yang lebih menarik secara visual (Syahrir et al., 2023).



B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, identifikasi

masalah pada penelitian ini sebagai berikut:

1.

Hasil belajar siswa pada mata pelajaran informatika di SMAN 1 Sutera
masih di bawah standar Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP).

Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang interaktif di SMAN
1 Sutera.

Model pembelajaran yang diterapkan dalam proses pembelajaran
Informatika di SMAN 1 Sutera belum maksimal dalam mendukung
keterlibatan aktif peserta didik.

Rendahnya keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran Informatika.
Kurangnya inovasi dalam penyajian materi membuat siswa kurang

termotivasi dalam mengikuti pembelajaran Informatika.

C. Batasan Masalah

1.

Penelitian ini dibatasi pada hasil belajar siswa kelas X pada Fase E di
SMAN 1 Sutera. Elemen pertama yaitu Berpikir Komputasional pada
mata pelajaran Informatika.

Fokus penelitian adalah pada penggunaan media pembelajaran yang
bersifat interaktif dalam proses belajar mengajar.

Model pembelajaran yang dikaji dalam penelitian ini adalah model

Problem Based Learning (PBL)).



4. Penelitian ini menggunakan media Canva versi terbaru yang tersedia

pada saat penelitian berlangsung (Canva versi 2.0 berbasis website).

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah yang telah
dipaparkan, rumusan masalah pada penelitian ini yaitu, Bagaimana
pengaruh media pembelajaran interaktif dalam Problem Based Learning
terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika di SMA Negeri
1 Sutera?

E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian hendak dicapai dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut:
1. Mengetahui pengaruh media pembelajaran interaktif terhadap hasil
belajar siswa pada mata pelajaran Informatika di SMA Negeri 1 Sutera.
2. Mengetahui pengaruh model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika di
SMA Negeri 1 Sutera.
F. Manfaat Penelitian
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memiliki manfaat secara
teoritis maupun praktik, yaitu sebagai berikut:
1. Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan referensi bagi
para pendidik untuk memberikan kontribusi terhadap pengembangan

teori pembelajaran, khususnya dalam pemanfaatan media pembelajaran



interaktif yang dikombinasikan dengan model Problem Based Learning
(PBL).
2. Bagi Peneliti
1. Mendapatkan pengetahuan tambahan dalam mempersiapkan diri
sebagai calon pendidik (guru).
2. Untuk menyelesaikan program S1 pada jurusan Pendidikan Teknik
Informatika.
3. Bagi Guru
Penelitian ini  memberikan manfaat bagi guru dalam
meningkatkan efektivitas proses pembelajaran dengan memanfaatkan
media pembelajaran interaktif yang dikombinasikan dengan model
Problem Based Learning (PBL). Dengan metode ini, guru dapat lebih
mudah menyajikan materi secara visual dan interaktif, sehingga

membantu siswa dalam memahami konsep secara lebih mendalam.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

1. Penggunaan media pembelajaran interaktif berpengaruh secara
signifikan terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Informatika
di SMA Negeri 1 Sutera. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan media
pembelajaran interaktif mampu meningkatkan pemahaman, motivasi,
serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, sehingga
berdampak positif terhadap hasil belajar mereka.

2. Penerapan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) juga
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa pada
mata pelajaran Informatika di SMA Negeri 1 Sutera. Berdasarkan hasil
uji Independent Sample t-Test diperoleh nilai signifikansi sebesar 0,004
< 0,05, yang berarti hipotesis penelitian diterima. Dengan demikian,
model pembelajaran PBL efektif dalam meningkatkan kemampuan

berpikir kritis dan hasil belajar siswa.

B. Saran

1. Bagi guru, diharapkan agar memanfaatkan media pembelajaran
interaktif seperti Canva dalam kegiatan belajar mengajar, media
interaktif mampu membuat pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan
memudahkan siswa memahami materi.

2. Bagi sekolah, diharapkan dapat memberikan dukungan berupa fasilitas

pembelajaran seperti proyektor, jaringan internet, serta pelatihan
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penggunaan media berbasis teknologi bagi guru agar penerapan
pembelajaran inovatif dapat berjalan optimal.

Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk memperluas penelitian
dengan materi atau mata pelajaran yang berbeda, serta menambahkan

variabel lain seperti motivasi belajar.
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