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Abstrak
Penelitian ini bertujuan menganalisis efektivitas pendekatan Deep Learning dengan model
Problem Based Learning (PBL) berbantuan Canva dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis dan motivasi belajar dibandingkan pembelajaran konvensional.
Penelitian dilakukan di SMP Negeri 2 Cisaga pada peserta didik kelas VIII dengan metode
mixed methods desain sequential explanatory. Instrumen yang digunakan meliputi tes
pemecahan masalah matematis, angket motivasi belajar, wawancara, respons siswa, serta
observasi guru dan peserta didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pendekatan Deep
Learning berbantuan Canva lebih efektif meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis dibandingkan metode konvensional. Siswa kelas eksperimen memiliki pemahaman
konsep yang lebih mendalam serta kemampuan analitis yang lebih baik. Motivasi belajar siswa
pada kelas eksperimen juga lebih tinggi karena pembelajaran berbasis Canva bersifat menarik,
interaktif, dan memberikan visualisasi yang konkret. Selain itu, ditemukan bahwa tidak
terdapat hubungan yang signifikan antara kemampuan pemecahan masalah matematis dan

motivasi belajar, sehingga keduanya berkembang secara independen.

Kata Kunci : Inovasi Pembelajaran Digital; Strategi Pembelajaran; Pembelajaran Bermakna;

Pembelajaran Abad 21; Media Interaktif dalam Pendidikan.

Abstract
This study aims to analyze the effectiveness of the Canva-assisted Problem-Based Learning
(PBL) approach in improving mathematical problem-solving skills and learning motivation
compared to conventional learning. The study was conducted at SMP Negeri 2 Cisaga on
eighth-grade students using a mixed methods sequential explanatory design. The instruments
used included a mathematical problem-solving test, a learning motivation questionnaire,

interviews, student responses, and teacher and student observations. The results showed that
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the Canva-assisted Deep Learning approach was more effective in improving mathematical
problem-solving skills than the conventional method. Students in the experimental class had a
deeper understanding of concepts and improved analytical skills. Student learning motivation
in the experimental class was also higher because Canva-based learning was engaging,
interactive, and provided concrete visualizations. Furthermore, there was no significant
relationship between mathematical problem-solving skills and learning motivation, suggesting

that both developed independently.

Keywords: Digital Learning Innovation; Learning Strategy; Meaningful Learning; 21st

Century Learning; Interactive Media in Education.

Ringkesan
Panalungtikan ieu boga tujuan pikeun nganalisis éféktivitas pendekatan Deep Learning kalayan
modél Problem Based Learning (PBL) anu dibantuan ku Canva dina ningkatkeun kamampuh
pemecahan masalah matematis jeung motivasi diajar, dibandingkeun jeung pembelajaran
konvensional. Panalungtikan dilaksanakeun di SMP Negeri 2 Cisaga pikeun peserta didik kelas
VIII kalayan métode mixed methods desain sequential explanatory. Instrumen anu dipaké
ngawengku tés kamampuh pemecahan masalah matematis, angket motivasi diajar, wawancara,
réspons siswa, sarta observasi guru jeung peserta didik. Hasil panalungtikan nunjukkeun yén
pendekatan Deep Learning anu dibantuan ku Canva leuwih éféktif dina ningkatkeun
kamampuh pemecahan masalah matematis tibatan metode konvensional. Siswa dina kelas
¢kspérimén miboga pamahaman konsep anu leuwih jero ogé kamampuh analitis anu leuwih
hadé. Motivasi diajar siswa dina kelas ¢kspérimén ogé leuwih luhur lantaran pembelajaran
berbasis Canva leuwih pikaresepeun, interaktif, sarta méré visualisasi anu konkrit. Salian ti éta,
kapanggih yén teu aya hubungan anu signifikan antara kamampuh pemecahan masalah

matematis jeung motivasi diajar, sahingga duanana berkembang sacara mandiri.

Kecap Konci : Inovasi Pangajaran Digital; Strategi Pangajaran;

PENDAHULUAN

Matematika merupakan mata pelajaran yang memiliki peran penting dalam dunia
pendidikan dan kehidupan sehari-hari. Pembelajaran matematika tidak hanya bertujuan untuk
memahami konsep-konsep numerik, tetapi juga untuk melatih kemampuan berpikir logis,

analitis, serta pemecahan masalah. Matematika merupakan mata pelajaran yang memiliki peran



penting dalam dunia pendidikan dan kehidupan sehari-hari. Pembelajaran matematika tidak
hanya bertujuan untuk memahami konsep-konsep numerik, tetapi juga untuk melatih
kemampuan berpikir logis, analitis, serta pemecahan masalah. Sebagaimana dinyatakan oleh
Rohmah (2021, p.21) pembelajaran matematika memungkinkan peserta didik memperoleh
informasi dan membangun pengetahuan secara mandiri, sehingga mereka dapat berperan aktif
dalam proses belajar. Meskipun matematika sangat penting, banyak peserta didik masih
mengalami kesulitan dalam memahaminya, terutama pada materi data dan diagram. Febrianti
& Chotimah (2020) menyebutkan siswa masih mempunyai kesulitan ketika mengerjakan soal
materi data dan diagram. Menurut Mediyani & Mahtuum (2020) menyatakan bahwa saat
menyelesaikan soal materi data dan diagram siswa masih mengalami kesulitan. Berdasarkan
penelitian yang dilakukan oleh (Febrianti & Chotimah (2020); Mediyani & Mahtuum (2020);
Maryati & Priatna (2018); Febrianti & Chotimah (2020)) kesulitan peserta didik dalam
memahami materi data dan diagram tidak hanya terjadi pada aspek perhitungan, tetapi juga
dalam membaca, menafsirkan, dan mengomunikasikan data secara tepat. Hal ini menunjukkan
bahwa peserta didik belum mampu menghubungkan konsep data dan diagram dengan situasi
nyata, sehingga pemahaman mereka masih bersifat mekanis dan kurang mendalam.

Berdasarkan berbagai kajian di atas, peneliti melakukan wawancara dengan guru
matematika di SMP Negeri 2 Cisaga guna mengetahui lebih lanjut mengenai kesulitan yang
dialami peserta didik dalam memahami materi data dan diagram. Pemilihan SMP Negeri 2
Cisaga sebagai lokasi penelitian didasarkan pada data rapor pendidikan tahun 2023 yang
menunjukkan bahwa 73,33% peserta didik telah mencapai kompetensi minimum dalam
numerasi, meningkat sebesar 15,55% dibandingkan tahun 2022 yang hanya mencapai 57,78%.
Selain itu, metode pembelajaran yang diterapkan saat ini masih bersifat konvensional, dengan
dominasi ceramah dalam penyampaian materi. Akibatnya, peserta didik menjadi pasif dan
kurang memberikan respons selama proses pembelajaran berlangsung. Hal ini terlihat dari
rendahnya nilai ulangan harian peserta didik pada materi data dan diagram, yang masih berada
di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Untuk mengatasi permasalahan
tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menerapkan pendekatan deep learning berbantuan
media interaktif Canva guna meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dan
motivasi belajar peserta didik dalam pembelajaran data dan diagram.

Tabel 1Rata-Rata Nilai Ulangan Harian Siswa Materi Data dan Diagram

Tahun Rata-Rata Nilai Ulangan Harian Persentase >
KKTP
Pelajaran VIII A VIII B VIII C KKTP




2021/2022 58 59,7 59,8 44,5%
2022/2023 75 62,9 63,4 58,6 45,5%
2023/2024 66,6 65,9 66,6 43,5%

Dari tabel tersebut, terlihat bahwa meskipun terjadi peningkatan nilai, persentase peserta
didik yang mencapai KKTP masih tergolong rendah. Oleh karena itu, penelitian ini berfokus
pada pengembangan strategi pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif dalam meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap materi data dan diagram. Berdasarkan latar belakang dan
rumusan permasalahan, penelitian ini berupaya untuk mengeksplorasi penerapan pendekatan
Deep Learning berbantuan Canva dalam pembelajaran data dan diagram guna meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis dan motivasi belajar peserta didik. Permasalahan
utama yang ditemukan adalah rendahnya pemahaman peserta didik terhadap konsep data dan
diagram, kesulitan dalam membaca, menafsirkan, dan menyajikan data, serta kurangnya
keterampilan dalam menerapkan konsep data dan diagram dalam penyelesaian masalah

kontekstual.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode campuran (mixed methods) dengan desain sequential
exploratory. Pada tahap awal, penelitian diawali dengan pengumpulan data kuantitatif melalui
tes dan angket untuk memperoleh gambaran mengenai kemampuan pemecahan masalah
matematis serta motivasi belajar siswa. Hasil kuantitatif tersebut kemudian diperdalam melalui
pengumpulan data kualitatif menggunakan observasi selama proses pembelajaran dan
wawancara dengan peserta didik. Pemilihan desain ini bertujuan untuk memperoleh
pemahaman yang lebih komprehensif serta menjelaskan temuan kuantitatif yang membutuhkan
interpretasi lebih lanjut.

Variabel yang dikaji dalam penelitian ini terdiri atas satu variabel independen, yaitu
pembelajaran dengan pendekatan Deep Learning berbantuan Canva dalam model Problem
Based Learning (PBL), serta dua variabel dependen berupa kemampuan pemecahan masalah
matematis dan motivasi belajar siswa. Hubungan antarvariabel dianalisis melalui korelasi serta
perbandingan hasil pretest dan posttest untuk melihat pengaruh perlakuan terhadap peningkatan
hasil belajar.

Populasi penelitian mencakup seluruh siswa kelas VII SMP Negeri 2 Cisaga yang
berjumlah 44 orang. Pemilihan sampel dilakukan menggunakan teknik purposive sampling
dengan mempertimbangkan kesetaraan karakteristik akademik antarkelas. Berdasarkan

pertimbangan tersebut, kelas VII A ditetapkan sebagai kelas kontrol yang menerima



pembelajaran konvensional, sedangkan kelas VII B ditetapkan sebagai kelas eksperimen yang
menerima pembelajaran Deep Learning berbantuan Canva dalam model PBL. Penelitian
dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026.

Instrumen penelitian disusun dalam bentuk tes, angket, dan instrumen non-tes. Tes
kemampuan pemecahan masalah matematis diberikan dalam bentuk uraian pada pretest dan
posttest. Penyusunan kisi-kisi tes mengikuti indikator dari NCTM (2000), meliputi kemampuan
membaca data, menafsirkan informasi, menganalisis grafik dan tabel, serta menyelesaikan
masalah berdasarkan representasi data. Angket motivasi belajar menggunakan skala Likert
dengan lima pilihan respons, terdiri dari 28 pernyataan yang mencakup butir positif dan negatif
sesuai indikator motivasi belajar. Instrumen non-tes meliputi lembar observasi yang digunakan
untuk menilai keterlibatan siswa selama pembelajaran, respons terhadap penggunaan Canva,
serta dinamika kerja kelompok. Selain itu, wawancara dilakukan untuk menggali pengalaman
belajar siswa secara lebih mendalam dan untuk memperoleh data yang tidak terungkap melalui
tes maupun angket.

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui kombinasi pendekatan kuantitatif dan
kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil pretest, posttest, dan angket motivasi belajar,
sedangkan data kualitatif diperoleh melalui observasi dan wawancara. Kombinasi kedua jenis
data tersebut digunakan untuk memperkuat validitas hasil penelitian dan memberikan gambaran
yang lebih menyeluruh mengenai pengaruh perlakuan.

Analisis data dilakukan dalam dua tahap, yaitu analisis kuantitatif dan analisis kualitatif.
Analisis kuantitatif diawali dengan uji prasyarat berupa uji normalitas dan homogenitas.
Selanjutnya dilakukan independent sample t-test untuk membandingkan hasil antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Analisis korelasi digunakan untuk melihat hubungan antara
variabel pembelajaran berbantuan Canva, kemampuan pemecahan masalah matematis, dan
motivasi belajar. Untuk mengetahui kekuatan pengaruh perlakuan, dilakukan perhitungan effect
size menggunakan rumus Cohen’s d.

Sementara itu, analisis kualitatif dilakukan melalui serangkaian tahapan yang meliputi
reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. Temuan kualitatif tersebut berfungsi
untuk memperkuat, menjelaskan, dan menginterpretasikan hasil kuantitatif, sehingga

keseluruhan hasil penelitian dapat disampaikan secara lebih utuh dan bermakna.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil penelitian yang berfokus pada dua variabel utama, yaitu penerapan pendekatan

Deep Learning berbantuan Canva dalam model Problem Based Learning (PBL) serta



dampaknya terhadap motivasi belajar dan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta
didik. Seluruh hasil penelitian dipaparkan secara sistematis sesuai rumusan masalah dan tujuan
penelitian, sehingga memberikan gambaran empiris yang komprehensif mengenai efektivitas
pembelajaran yang diterapkan.

Data yang dianalisis mencakup hasil tes kemampuan pemecahan masalah matematis,
angket motivasi belajar, serta data kualitatif yang diperoleh melalui wawancara, observasi, dan
dokumentasi proses pembelajaran. Analisis kuantitatif dilakukan untuk mengetahui tingkat
peningkatan hasil belajar dan motivasi, sedangkan data kualitatif digunakan untuk memperkuat
dan memperjelas temuan kuantitatif.

Secara umum, hasil kuantitatif menunjukkan adanya perbedaan peningkatan yang
signifikan antara kelas eksperimen yang mendapatkan pembelajaran Deep Learning berbantuan
Canva dan kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran konvensional. Peningkatan tersebut
tampak pada skor pretest dan posttest kemampuan pemecahan masalah matematis, serta pada
perubahan skor angket motivasi belajar sebelum dan sesudah perlakuan. Selain itu, analisis
hubungan antarkomponen menunjukkan arah korelasi tertentu antara pembelajaran berbantuan
Canva, motivasi belajar, dan kemampuan pemecahan masalah, meskipun tidak seluruh
hubungan menunjukkan keterkaitan yang kuat.

Sementara itu, hasil kualitatif memberikan gambaran yang lebih mendalam mengenai
pengalaman belajar peserta didik selama mengikuti pembelajaran. Observasi menunjukkan
bahwa penggunaan Canva membuat proses pembelajaran lebih interaktif, meningkatkan
keterlibatan siswa, dan memudahkan mereka dalam memahami representasi data maupun
langkah-langkah penyelesaian masalah. Hasil wawancara mengonfirmasi bahwa peserta didik
merasa lebih termotivasi karena pembelajaran menjadi lebih menarik, visual, dan relevan
dengan aktivitas digital yang mereka kenal.

Secara keseluruhan, temuan-temuan penelitian ini memperlihatkan bahwa penerapan
Deep Learning berbantuan Canva memiliki kontribusi positif terhadap peningkatan
kemampuan pemecahan masalah matematis dan motivasi belajar, serta memberikan implikasi
penting bagi pengembangan strategi pembelajaran matematika yang inovatif dan kontekstual.
Jika diintegrasikan secara konsisten dalam kegiatan belajar, pendekatan ini berpotensi
meningkatkan kualitas proses pembelajaran sekaligus memperkuat kompetensi abad 21 peserta
didik.

Setelah mengikuti pembelajaran konvensional, siswa pada kelas kontrol diberikan
posttest untuk mengetahui kemampuan akhir mereka dalam memecahkan masalah matematis.

Instrumen tes terdiri dari lima soal pilihan ganda dan lima soal uraian.



Tabel 2 Hasil Statistik Deskriptif Posttest Kelas Kontrol

Statistik Posttest
N 22
Rata-rata 68,23
Jumlah Nilai 1.501
Standar Deviasi 6,15
Varians 37,803
Nilai Maksimum 80
Nilai Minimum 60
Range 20

Nilai rata-rata sebesar 68,23 menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah

matematis siswa dalam kategori rendah—cukup. Distribusi frekuensi hasil posttest ditampilkan

berikut.

Tabel 3 Distribusi Frekuensi Nilai Posttest Kelas Kontrol

No. Batas Kelas Interval Frekuensi F%

1 59,5 -66,5 60 — 66 10 45 %

2 66,5 — 73,5 67-173 7 32 %
3 73,5 — 80,5 74 — 80 5 23 %

4 80,5 -87,5 81 —-87 0 0%

5 87,5-94,5 88 — 94 0 0 %
Jumlah 22 100%

Sebagian besar siswa berada pada rentang nilai 60—66, yang menunjukkan kemampuan
pemecahan masalah masih belum optimal. Kategori penilaian kemampuan siswa disajikan pada
tabel berikut.

Kelas eksperimen menerima perlakuan berupa pembelajaran deep learning berbantuan
Canva dalam model Problem Based Learning. Setelah perlakuan selesai, posttest diberikan
menggunakan instrumen yang sama dengan kelas kontrol.

Tabel 4 Hasil Statistik Posttest Kelas Eksperimen

Statistik Posttest
N 22
Rata-rata 81,86
Jumlah Nilai 1.801
Standar Deviasi 4,55
Varians 20,69
Nilai Maksimum 89
Nilai Minimum 73
Range 16

Rata-rata sebesar 81,86 menunjukkan bahwa kemampuan akhir siswa berada pada
kategori baik. Distribusi frekuensi nilai dapat dilihat berikut.
Tabel 5 Distribusi Frekuensi Posttest Kelas Eksperimen

No Batas Kelas Interval Frekuensi F%
1 72,5-76,5 73 -76 4 18 %
2 76,5 — 80,5 77 — 80 3 14 %
3 80,5 -84,5 81 -84 8 36 %
4 84,5 - 88,5 85— 88 6 27 %




5 88,5-92,5 89-92 1 5%
Jumlah 22 100%
Sebanyak 36% siswa menduduki interval tertinggi pada 81-84, yang menunjukkan

pemerataan hasil belajar yang baik.

Sebelum dilakukan uji hipotesis menggunakan Independent Sample t-Test, terlebih
dahulu dilakukan uji normalitas dan homogenitas sebagai syarat penggunaan teknik statistik
parametrik.

Uji normalitas dilakukan menggunakan uji Liliefors melalui SPSS.

o Kelas Eksperimen: L_hitung = 0,116 <L _tabel = 0,173 — Data berdistribusi normal.

e Kelas Kontrol: L hitung = 0,109 <L tabel = 0,173 — Data berdistribusi normal.
Hasil ini menunjukkan bahwa kedua kelompok sampel memenuhi asumsi normalitas.
Karena kedua kelas telah memenuhi syarat normalitas, langkah berikutnya adalah

melakukan uji homogenitas variansi untuk memastikan kedua kelompok memiliki variansi
yang serupa sebelum uji t dilakukan. Uji homogenitas diperlukan untuk menentukan pemilihan
teknik uji t yang tepat sehingga hasil analisis lebih sahih dan dapat dipertanggungjawabkan.

Hasil penelitian ini menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kelas eksperimen
yang belajar dengan pendekatan Deep Learning berbantuan Canva dan kelas kontrol yang
menggunakan pembelajaran konvensional. Data kemampuan pemecahan masalah matematis,
angket motivasi belajar, serta data kualitatif dari observasi dan wawancara dianalisis untuk
memberikan gambaran menyeluruh terhadap dampak perlakuan.

Secara kuantitatif, hasil uji-t menunjukkan bahwa nilai # hitung lebih besar daripada ¢
tabel (8,363 > 2,018), sehingga terdapat pengaruh yang signifikan dari pendekatan Deep
Learning berbantuan Canva terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.
Perhitungan effect size menghasilkan nilai 2,52 yang termasuk kategori sangat tinggi,
menunjukkan bahwa perlakuan memiliki dampak praktis yang kuat terhadap peningkatan
kemampuan siswa. Ketuntasan belajar juga jauh lebih tinggi pada kelas eksperimen (91%)
dibandingkan kelas kontrol (18%).

Analisis kualitatif dari observasi, wawancara, dan jawaban siswa memperkuat temuan
kuantitatif. Siswa pada kelas eksperimen menunjukkan pola berpikir lebih sistematis, mampu
memahami dan merepresentasikan data dengan lebih baik, serta lebih aktif dalam proses
pemecahan masalah. Canva membantu memperjelas visualisasi informasi, sedangkan
pendekatan Deep Learning mendorong siswa berpikir lebih mendalam dan reflektif.
Sebaliknya, siswa di kelas kontrol cenderung menggunakan langkah prosedural tanpa

pemahaman yang utuh.



Secara keseluruhan, hasil penelitian membuktikan bahwa pendekatan Deep Learning
berbantuan Canva efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dan
motivasi belajar siswa, dengan dukungan kuat dari temuan statistik maupun kualitatif. Pada
contoh jawaban siswa berikutnya, tampak bahwa siswa telah berusaha menerapkan langkah-
langkah pemecahan masalah sesuai arahan pembelajaran Deep Learning berbantuan Canva
dalam model Problem Based Learning (PBL). Soal menugaskan siswa untuk mengubah data
survei mengenai cara siswa kelas 7E berangkat ke sekolah ke dalam bentuk diagram batang.
Berdasarkan jawaban yang dituliskan, terlihat bahwa siswa mampu mengikuti alur penyelesaian
mulai dari memahami masalah sampai pada menyusun kesimpulan, meskipun beberapa

kekeliruan kecil masih muncul.

5. Untuk mengetahui cara siswa kelas 7E berangkat menuju sekolah, dilakukan survei
Hasil survei ditampilkan pada tabel berikut.
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Gambar 1 Contoh Hasil Jawaban Siswa pada Kelompok Unggul
Pada bagian memahami masalah, siswa menunjukkan pemahaman dasar bahwa data yang
disajikan menunjukkan banyaknya siswa untuk setiap jenis transportasi. la juga menuliskan
bahwa tugasnya adalah membuat diagram batang dan menampilkan data dengan benar.
Pemahaman awal ini sudah tepat, karena siswa dapat menangkap inti permasalahan, yaitu
mengonversi data tabel ke dalam bentuk visual. Namun, terdapat sedikit kekurangjelasan pada

kalimatnya yang masih berfokus pada penjelasan umum, bukan pada detail penting seperti



frekuensi setiap kategori. Pada lembar jawaban berikutnya, tampak bahwa siswa telah mencoba
mengikuti langkah penyelesaian berdasarkan pemahaman masalah, perencanaan, hingga
menggambar diagram batang

5. Untuk mengetahui cara siswa kelas 7E berangkat menuju sekolah, dilakukan survei.
Hasil survei ditampilkan pada tabel berikut.

[ _@arakeSckolah \ | Turus | Frekuensi ‘

" Berjalan kaki T 7

Bus/angkutan umum LIRS 9
/ Ojek onfine ] | TIINIT 1

Q Kendaraan pribadi,/ | 11111 5

Gambartah-diagrant batang dari tabel di atas.
Jawaban:

Tlabel oterior oklan 4&94& Gicum UuR orgy ke gehofan danfrekoensinye:

\/I)fmm % a’;?;(

rmn r'!adl 76
Ezgabn kakr 5%
o/ 99 -
4/' Q/cL il
Ny Sombox= @ te sdhddah
vab.) Y= prekoai g
\bjw &;‘2{; Crowa kelas 7 b&(al’g}-&’f Ec‘flj‘dﬂh

Diagrom Batang Cara S " KL(cu 7 & berargfar ke Scbo leh

& Fendesaon pitadt Ezrjahnkakr bos Q}‘k)

Wanyibea - +roogc J\agranhim,b ST
HKetimpolan - carg teag baf palina banuak melalun O[eL(H)

Gambar 2 Hasil Jawaban Siswa Kelas Kontrol Pada Nomor 5

Siswa terlihat memahami bahwa data menunjukkan cara siswa kelas 7E berangkat ke
sekolah beserta frekuensinya. Ia juga menuliskan bahwa tugasnya adalah membuat diagram
batang sesuai tabel yang diberikan. Pemahaman awal ini sudah tepat dan menunjukkan bahwa
siswa mampu mengidentifikasi jenis data dan tujuan penyajian.

Namun, kekeliruan mulai terlihat saat siswa menuliskan kembali frekuensi pada tahap
perencanaan. Siswa mencatat bahwa kendaraan pribadi memiliki frekuensi 6, padahal dalam
tabel jelas tercantum frekuensi 5. Kekeliruan ini kemudian berpengaruh langsung pada diagram
batang yang dibuat, karena tinggi batang kategori kendaraan pribadi ikut digambarkan lebih
tinggi dari seharusnya. Kekeliruan membaca data ini menunjukkan bahwa siswa belum
sepenuhnya teliti pada tahap ekstraksi informasi, meskipun langkah-langkah penyelesaiannya
sudah mengarah pada prosedur yang benar. Pada lembar jawaban berikutnya, siswa kembali
mencoba menyelesaikan tugas menyajikan data transportasi siswa kelas 7E dalam bentuk

diagram batang.



\ 5¢ Untuk mengetahui cara siswa kelas 7E berangkat menuju sckolah, dilakukan survei.

Hasil survei ditampilkan pada tabel berikut.
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Gambar 3 Hasil Jawaban Siswa Kelas Kontrol Pada Nomor 5
Secara umum, langkah awal yang diambil siswa menunjukkan bahwa ia memahami konteks
masalah. Siswa menuliskan bahwa tabel menunjukkan cara siswa berangkat ke sekolah dan
frekuensinya. Ia juga menyimpulkan bahwa data tersebut sesuai jika disajikan dalam diagram
batang. Pemahaman dasar ini sudah tepat dan menggambarkan bahwa siswa mampu
mengidentifikasi tujuan dari penyajian data statistik. Pada lembar jawaban berikutnya, siswa
kembali diminta menyajikan data cara siswa kelas 7E berangkat ke sekolah dalam bentuk

diagram batang.

S. Untuk mengetahui cara siswa kelas 7E berangkat menuju sekolah, dilakukan survei
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Siswa memulai jawabannya dengan menuliskan frekuensi setiap jenis transportasi, yaitu
berjalan kaki, bus, ojek online, dan kendaraan pribadi. Langkah awal ini menunjukkan bahwa
siswa berusaha memahami data yang tercantum dalam tabel sebelum menggambar diagram.
Secara umum, cara siswa mengawali pekerjaannya sudah benar karena ia mengidentifikasi
bahwa tujuan utama tugas ini adalah membuat diagram batang berdasarkan frekuensi.

Pada gambar berikut ditampilkan proses lengkap dalam menentukan frekuensi, persentase,

serta penyajian data dalam bentuk diagram batang mengenai cara siswa kelas 7E berangkat

menuju sekolah.
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Gambar 5 Hasil Jawaban Siswa Kelas Kontrol Pada Nomor 5

Berdasarkan hasil pekerjaan siswa pada soal tentang pembuatan diagram batang cara siswa
kelas 7E pergi ke sekolah, terlihat bahwa siswa telah berusaha mengikuti langkah-langkah dasar
yang benar, yaitu menyalin frekuensi dari tabel, menentukan skala, serta menggambar diagram
batang. Namun, terdapat beberapa kekeliruan penting yang memengaruhi ketepatan
perhitungan dan interpretasi data.

Analisis motivasi belajar siswa dilakukan untuk melihat bagaimana pembelajaran dengan
pendekatan Deep Learning berbantuan Canva melalui model Problem Based Learning (PBL)
berkontribusi terhadap peningkatan motivasi belajar. Data awal diperoleh melalui angket
prapenelitian yang diberikan kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil analisis
deskriptif menunjukkan bahwa kedua kelas memiliki tingkat motivasi belajar awal yang relatif
setara, ditandai dengan rentang nilai, rata-rata, dan standar deviasi yang tidak jauh berbeda.

Kondisi awal yang seimbang ini menjadi dasar penting dalam membandingkan perubahan

motivasi belajar setelah perlakuan diberikan.



Pada kelas kontrol, hasil angket awal menunjukkan bahwa sebagian besar siswa berada pada
kategori “kurang”, di mana 45% siswa memiliki motivasi belajar rendah. Distribusi nilai juga
memperlihatkan bahwa interval dengan frekuensi terbesar berada pada rentang 76—84. Temuan
ini menunjukkan bahwa motivasi belajar awal pada kelas kontrol belum optimal. Setelah
mengikuti pembelajaran konvensional, motivasi belajar siswa kelas kontrol mengalami
peningkatan dengan rata-rata akhir 103,50. Meskipun demikian, masih terdapat 27% siswa
yang berada pada kategori kurang sehingga peningkatannya belum merata.

Pada kelas eksperimen, motivasi belajar awal juga tergolong rendah, dengan 55% siswa
berada pada kategori kurang. Distribusi nilai awal memperlihatkan bahwa sebagian besar siswa
berada pada interval 75-86. Setelah pembelajaran berbasis Deep Learning dengan model PBL
berbantuan Canva diterapkan, terjadi peningkatan yang signifikan. Rata-rata angket akhir
mencapai 116,91, dan 73% siswa berada pada kategori baik, sedangkan 23% berada pada
kategori sangat baik. Hasil ini menunjukkan bahwa pendekatan pembelajaran yang digunakan
mampu meningkatkan motivasi belajar secara lebih efektif dibandingkan pembelajaran
konvensional.

Sebelum dilakukan uji hipotesis, data diuji normalitas dan homogenitasnya. Hasil uji
normalitas dengan metode Liliefors menunjukkan bahwa data angket akhir pada kedua kelas
berdistribusi normal, karena nilai L hitung < L tabel pada taraf signifikansi 0,05. Dengan
terpenuhinya syarat normalitas dan homogenitas, analisis inferensial dapat dilakukan untuk
menguji perbedaan motivasi belajar setelah perlakuan.

Secara keseluruhan, hasil analisis menunjukkan bahwa kelas eksperimen mengalami
peningkatan motivasi belajar yang jauh lebih signifikan dibandingkan kelas kontrol. Temuan
ini menguatkan bahwa penerapan pendekatan Deep Learning melalui model PBL berbantuan
Canva memberikan dampak positif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.

Wawancara pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa pembelajaran dengan
pendekatan Deep Learning berbantuan Canva membuat materi lebih jelas, menarik, dan mudah
dipahami. Visualisasi dan tahapan berpikir terstruktur membantu siswa memahami konsep serta
meningkatkan motivasi, keaktifan, dan kepercayaan diri dalam membaca dan menyajikan data.
Walaupun sempat mengalami kendala penggunaan Canva, siswa cepat beradaptasi dan mampu
menyelesaikan tugas dengan lebih baik.

Sebaliknya, siswa pada kelas kontrol menilai pembelajaran konvensional cukup
membantu memahami konsep dasar, tetapi terasa monoton dan kurang menarik. Minimnya

visualisasi membuat mereka kesulitan menafsirkan data dan kurang percaya diri dalam



menyelesaikan soal. Aktivitas kelas juga kurang bervariasi sehingga motivasi tidak meningkat
secara signifikan.

Respon siswa pada kelas eksperimen jauh lebih positif. Mereka merasakan bahwa Canva
membantu memperjelas materi, memudahkan pembuatan diagram, serta meningkatkan
keterlibatan dan kolaborasi. Pembelajaran dinilai lebih menyenangkan dan memotivasi.
Sementara itu, siswa kelas kontrol menunjukkan respon netral; pembelajaran mudah diikuti
tetapi kurang menarik dan tidak memberi dukungan visual yang cukup. Akibatnya, pemahaman
mendalam dan motivasi belajar tidak berkembang optimal. Secara umum, penggunaan Canva
dan Deep Learning menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dibandingkan
pembelajaran konvensional.

Observasi selama delapan pertemuan menunjukkan peningkatan aktivitas siswa yang
konsisten, dengan skor rata-rata 4,53 dari 5 (90,67%), kategori sangat baik. Sikap spiritual
seperti berdoa dan menjawab salam selalu muncul sempurna di setiap pertemuan.

Kesiapan belajar, kerja sama kelompok, serta partisipasi siswa menunjukkan
perkembangan signifikan. Kemampuan berpikir tingkat tinggi—mengidentifikasi informasi,
merumuskan masalah, membuat model, dan menyusun strategi—mencapai rerata di atas 95%.
Keaktifan bertanya, berdiskusi, dan mempresentasikan hasil juga terus meningkat.

Beberapa aspek seperti pencatatan materi memperoleh skor lebih rendah, namun tetap
stabil. Secara keseluruhan, pendekatan Deep Learning berbantuan Canva berhasil membangun
pembelajaran yang aktif, kolaboratif, dan mampu menguatkan keterampilan berpikir tingkat
tinggi.

Hasil korelasi Pearson menunjukkan tidak ada hubungan signifikan antara kemampuan
pemecahan masalah dan motivasi belajar, baik pada kelas eksperimen (r =—-0,032; Sig. = 0,887)
maupun kelas kontrol (r = 0,104; Sig. = 0,645). Keduanya berada dalam kategori hubungan
sangat lemah. Temuan ini menegaskan bahwa kedua variabel berkembang secara independen;
peningkatan kemampuan pemecahan masalah tidak otomatis diikuti peningkatan motivasi, dan
sebaliknya.

Pembelajaran deep learning berbantuan Canva terbukti lebih efektif meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis dibandingkan pembelajaran konvensional.
Pendekatan ini membantu siswa memahami konsep secara mendalam, menghubungkan
informasi, dan menyusun strategi pemecahan masalah dengan lebih baik. Visualisasi Canva
membuat materi lebih jelas dan konkret. Hasil ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang

menunjukkan bahwa deep learning memperkuat keterampilan berpikir tingkat tinggi. Secara



keseluruhan, pendekatan ini mampu meningkatkan kemampuan pemahaman dan kualitas
proses belajar siswa.

Motivasi belajar siswa meningkat setelah penerapan pembelajaran deep learning
berbantuan Canva. Pembelajaran yang interaktif, visual, dan kolaboratif membuat siswa lebih
antusias, tekun, dan terlibat dalam proses belajar. Meskipun peningkatan berada pada kategori
sedang, perubahan terlihat pada kedisiplinan, partisipasi, dan ketekunan siswa. Canva
membantu menarik perhatian siswa sehingga mereka lebih berminat mengikuti pembelajaran.
Pendekatan ini terbukti lebih efektif dibandingkan metode konvensional dalam menumbuhkan
motivasi dan keterlibatan belajar.

Analisis korelasi menunjukkan tidak ada hubungan signifikan antara kemampuan
pemecahan masalah dan motivasi belajar pada kelas eksperimen. Kemampuan kognitif siswa
dapat meningkat meskipun motivasinya tidak tinggi, karena deep learning lebih menekankan
pemahaman mendalam dan analisis konsep. Sebaliknya, pada kelas kontrol hubungan positif
terlihat karena pembelajaran konvensional lebih bergantung pada motivasi sebagai pendorong.
Temuan ini menegaskan bahwa deep learning memberi pengaruh kognitif yang kuat, meskipun
peningkatan motivasi tidak selalu sejalan.

Beberapa kendala muncul selama penerapan deep learning berbantuan Canva, seperti
keterbatasan perangkat, literasi digital yang beragam, dan kebutuhan waktu yang lebih panjang.
Guru dan siswa memerlukan adaptasi dalam penggunaan teknologi, sementara perbedaan
kemampuan belajar siswa membuat proses tidak selalu berjalan seragam. Peserta didik tingkat
SMP juga masih membutuhkan bimbingan intensif. Kendala-kendala ini menjadi pertimbangan
penting dalam penerapan pendekatan berbasis teknologi di kelas.

SIMPULAN

Penelitian menunjukkan bahwa pendekatan Deep Learning berbantuan Canva lebih
efektif daripada pembelajaran konvensional dalam meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis. Siswa pada kelas eksperimen mampu memahami konsep lebih mendalam
dan menyelesaikan masalah secara lebih sistematis. Motivasi belajar juga meningkat karena
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan visual. Namun, tidak ditemukan hubungan signifikan
antara motivasi dan kemampuan pemecahan masalah; kedua aspek berkembang secara
independen.

Temuan ini mengindikasikan bahwa Canva dapat menjadi media yang efektif untuk
mendukung pembelajaran berbasis Deep Learning, sekaligus membuat proses belajar lebih
bermakna dan menarik bagi siswa. Meski hasilnya positif, pengembangan kemampuan dan

motivasi perlu dilakukan secara berkelanjutan dan diterapkan pada materi lain.



Penelitian selanjutnya disarankan mengeksplorasi variasi model dan media pembelajaran
berbantuan Canva serta memperhatikan ketersediaan perangkat teknologi. Penelitian pada
jenjang lain juga diperlukan untuk melihat konsistensi hasil. Secara keseluruhan, pendekatan
ini mendukung peningkatan kualitas pembelajaran dan kemampuan berpikir tingkat tinggi
sesuai tuntutan abad ke-21.
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