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ABSTRAK 

 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis artificial intelligence menggunakan Canva untuk 

memfasilitasi kemampuan berpikir kritis pada materi usaha dan energi SMP kelas 

VIII yang valid dan praktis. Prosedur penelitian ini merupakan penelitian 

pengembangan (development research) dengan menggunakan model 

pengembangan Rowntree yang mencakup tiga aspek utama, yaitu perencanaan, 

pengembangan, dan evaluasi. Evaluasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

evaluasi formatif Tessmer, yang terdiri dari empat tahap: (1) self-evaluation, (2) 

expert review, (3) one-to-one evaluation, dan (4) small group evaluation. Teknik 

pengumpulan data meliputi walkthrough dan angket. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa validitas pada tahap expert review dinyatakan sangat valid 

dengan persentase 87,5% aspek desain, 95,0% aspek materi, dan 87,5% aspek 

bahasa. Uji kepraktisan menunjukkan kategori sangat praktis dengan persentase 

92,22% pada tahap one-to-one evaluation dan 93,97% pada tahap small group 

evaluation. Seluruh siswa mencapai keterampilan berpikir kritis dengan baik, 

dibuktikan oleh Indikator berpikir kritis menunjukkan ketercapaian tinggi, 

terutama dalam memfokuskan pertanyaan (100%). Selain itu, respons siswa 

terhadap media pembelajaran sangat positif, dengan efektivitas tertinggi pada 

indikator memfokuskan pertanyaan serta bertanya dan menjawab pertanyaan 

menantang (94%). Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

diterapkan efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Artificial Intelligence, Kemampuan Berpikir 

Kritis, Usaha dan Energi  
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ABSTRACT 

 

This development research aims to develop artificial intelligence-based learning 

media using Canva to facilitate critical thinking skills in valid and practical SMP 

grade VIII business and energy materials. This research procedure is a development 

research using the Rowntree development model which includes three main aspects, 

namely planning, development, and evaluation. The evaluation used in this study is 

Tessmer's formative evaluation, which consists of four stages: (1) self-evaluation, 

(2) expert review, (3) one-to-one evaluation, and (4) small group evaluation. Data 

collection techniques include walkthroughs and questionnaires. The results of the 

study showed that the validity at the expert review stage was declared very valid 

with a percentage of 87.5% in the design aspect, 95.0% in the material aspect, and 

87.5% in the language aspect. The practicality test showed a very practical 

category with a percentage of 92.22% at the one-to-one evaluation stage and 

93.97% at the small group evaluation stage. All students achieved critical thinking 

skills well, as evidenced by the Critical Thinking Indicator showing high 

achievement, especially in focusing questions (100%). In addition, students' 

responses to the learning media were very positive, with the highest effectiveness in 

the indicators of focusing questions and asking and answering challenging 

questions (94%). These results indicate that the learning media applied is effective 

in improving students' critical thinking skills. 

Keywords: Learning Media, Artificial Intelligence, Critical Thinking Skills, Effort 

and Energy

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Universitas Sriwijaya 

1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat di era 

modern ini telah membawa perubahan signifikan terhadap berbagai aspek 

kehidupan manusia, terutama di bidang pendidikan. Kemajuan ini didorong oleh 

upaya manusia dalam mencari solusi atas berbagai permasalahan kehidupan yang 

semakin kompleks (Syarif, 2020). Dalam konteks ini, inovasi menjadi kebutuhan 

utama untuk menghadapi dan menyelesaikan berbagai tantangan yang muncul 

(Astindari et al., 2024). Salah satu inovasi teknologi yang kini semakin populer 

adalah penerapan kecerdasan buatan (Artificial Intelligence atau AI). Teknologi ini 

dirancang untuk membantu manusia dalam menjalankan berbagai tugas, termasuk 

mempermudah aktivitas sehari-hari serta mendukung efisiensi di berbagai sektor, 

termasuk Pendidikan (Khairah, 2024). AI menjadi wujud nyata dari integrasi 

pengetahuan manusia dan teknologi modern untuk menciptakan solusi inovatif 

dalam mengatasi permasalahan kehidupan yang terus berkembang. 

Kecerdasan buatan (Artificial Intelligence atau AI) telah menjadi bagian 

penting dalam perkembangan teknologi pendidikan, memungkinkan pembelajaran 

mandiri dengan memberi kebebasan bagi siswa untuk menggali dan mengolah 

informasi. AI juga membantu pendidik dalam mempersonalisasi pembelajaran 

sesuai dengan kebutuhan masing-masing siswa, meningkatkan efektivitas proses 

belajar (Mastuti et al., 2023). Penerapan AI ini menekankan pentingnya keterkaitan 

antara guru dan siswa, serta penyesuaian tugas seiring dengan perkembangan 

teknologi. Namun, untuk mengintegrasikan AI dengan baik, pendidik perlu 

mengembangkan keterampilan baru melalui pelatihan yang memadai agar dapat 

memanfaatkan potensi penuh AI dalam pendidikan (Abimanto, 2023). 

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi ini, untuk memenuhi 

kebutuhan sumber daya manusia yang berkualitas di abad ke-21, pendidikan harus 

terus ditingkatkan. Salah satu tujuan utama pendidikan adalah mengembangkan 
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kemampuan, bakat, dan potensi setiap individu (Nailul, 2018). Dalam konteks ini, 

keterampilan berpikir kritis menjadi semakin penting. Kemampuan untuk 

mengumpulkan, memahami, menganalisis, dan mengevaluasi informasi untuk 

membuat keputusan yang tepat adalah keterampilan utama yang diperlukan siswa 

untuk menghadapi tantangan masa depan (Hermansyah & Muslim, 2019). Berpikir 

kritis juga memungkinkan siswa untuk menyaring informasi dari berbagai sumber 

dan menyelesaikan masalah yang lebih kompleks (Basri et al., 2019). Oleh karena 

itu, pengembangan kemampuan berpikir kritis sangat relevan dengan penerapan 

teknologi pendidikan berbasis AI, yang tidak hanya membantu mempersonalisasi 

pembelajaran, tetapi juga meningkatkan kualitas dan efektivitas pendidikan secara 

keseluruhan. 

Meskipun keterampilan berpikir kritis sangat penting, kenyataannya 

kemampuan ini masih terbilang rendah di kalangan siswa. Hal ini disebabkan, 

antara lain, oleh kurangnya fasilitasi dari guru dalam pembelajaran yang berfokus 

pada pengembangan keterampilan tersebut (Ariani & Bondan Widjajanti, 2013). 

Untuk itu, perlu adanya pengembangan media pembelajaran yang dapat 

mendukung peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa. Guru diharapkan 

mampu merancang proses pembelajaran yang tidak hanya mendorong siswa untuk 

berpikir kritis, tetapi juga menghadirkan pengalaman belajar yang menarik dan 

menyenangkan. Salah satu cara yang efektif adalah dengan memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis teknologi, yang mampu memacu kreativitas dan kemampuan 

berpikir kritis siswa, sekaligus relevan dengan kemajuan teknologi di dunia 

pendidikan masa kini (Hidajat et al., 2016). 

Media pembelajaran yang menarik sangat penting, terutama dalam mata 

pelajaran seperti IPA (fisika), yang sering kali mengandung konsep-konsep abstrak 

yang sulit dipahami. Jika proses pembelajaran hanya mengandalkan media cetak 

konvensional, siswa akan kesulitan memahami materi dan merasa bosan dengan 

pendekatan yang monoton. Dalam konteks ini, siswa di era digital menginginkan 

pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, interaktif, dan mudah dipahami. 

Pembelajaran yang berfokus pada buku teks dan lembaran bacaan penuh tulisan 
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cenderung membosankan, yang pada akhirnya bisa menurunkan minat dan motivasi 

mereka untuk belajar (Putra Socrates & Mufit, 2022). Oleh karena itu, sangat 

penting untuk mengembangkan media pembelajaran yang tidak hanya efektif dalam 

menyampaikan materi, tetapi juga dapat meningkatkan keterlibatan dan minat 

siswa dalam belajar. 

Di era digital saat ini, media pembelajaran berbasis kecerdasan buatan (AI) 

membuka peluang besar untuk meningkatkan kualitas pendidikan. AI 

memungkinkan analisis data yang lebih mendalam untuk memberikan pengalaman 

belajar yang dipersonalisasi, disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan 

masing-masing siswa. Dengan menggunakan algoritma dan data yang 

dikumpulkan, media pembelajaran berbasis AI dapat menyusun kurikulum yang 

fleksibel, memungkinkan siswa belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya mereka 

(Riana Aprianti et al., 2023). AI juga membantu guru dalam merencanakan dan 

mengelola pembelajaran dengan lebih efektif, serta mengidentifikasi area yang 

perlu diperkuat untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Salah satu 

platform yang sangat mendukung pengembangan media pembelajaran berbasis 

teknologi adalah Canva. Dengan fitur AI-nya, Canva memungkinkan guru untuk 

membuat desain pembelajaran yang menarik, efisien, dan mudah dipahami oleh 

siswa (Olatunde-Aiyedun & Hamma, 2023). Aplikasi ini memberi rekomendasi 

desain, warna, dan font yang sesuai, sehingga membantu menciptakan materi yang 

lebih menarik dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran masa kini. 

Canva adalah alat desain serbaguna yang sangat efektif untuk digunakan 

dalam dunia pendidikan, terutama sebagai media pembelajaran berbasis audio-

visual. Aplikasi ini dirancang agar mudah digunakan oleh semua kalangan, baik 

pemula maupun profesional, dengan menyediakan berbagai fitur lengkap yang 

mendukung pembuatan materi ajar yang menarik dan efektif (Aditya Wisnu 

Wardana et al., 2022). Salah satu keunggulan Canva adalah beragam template yang 

memungkinkan pendidik untuk memvisualisasikan data, informasi, dan materi 

pelajaran secara kreatif dan menarik. Penggunaan Canva tidak hanya menghemat 

waktu bagi pendidik dalam merancang materi, tetapi juga meningkatkan 
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penyampaian materi, membuatnya lebih mudah dipahami oleh siswa. Dengan fitur-

fitur interaktif seperti video, teks, grafik, audio, dan animasi, siswa dapat lebih 

cepat memahami pelajaran dan terlibat lebih aktif dalam proses pembelajaran 

(Tanjung & Faiza, 2019). Selain itu, Canva memberikan ruang bagi siswa untuk 

berkreasi dalam membuat presentasi, yang dapat memotivasi mereka untuk 

berinovasi dan lebih bersemangat dalam belajar (Sholeh et al., 2020). 

Penggunaan Canva menjadi semakin relevan ketika diterapkan pada mata 

pelajaran IPA, terutama untuk konsep-konsep yang kompleks seperti usaha dan 

energi. Konsep-konsep ini sering kali bersifat abstrak, sehingga menghadirkan 

tantangan dalam pemahaman siswa (Lampropoulos et al., 2022). Dalam konteks 

ini, media pembelajaran berbasis Canva mampu berperan sebagai alat bantu yang 

efektif untuk menyampaikan materi secara visual dan menarik. Guru dapat 

memanfaatkan berbagai fitur Canva untuk menciptakan materi ajar yang interaktif, 

sehingga membantu siswa memahami topik-topik sulit dengan lebih mudah. 

Dengan penyampaian yang kreatif dan inovatif, Canva tidak hanya mempermudah 

proses pembelajaran, tetapi juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

efisien, menyenangkan, dan mendalam bagi siswa (Hadi et al., 2021). 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan terhadap 110 

siswa kelas VIII di Palembang mengungkapkan tantangan signifikan dalam 

pembelajaran, terutama pada konsep abstrak seperti usaha dan energi. Sebanyak 

92,2% siswa mengalami kesulitan memahami materi, 96% kesulitan memahami 

konsep abstrak, dan 84,3% mengalami hambatan dalam berpikir kritis. Untuk 

mengatasi permasalahan ini, media pembelajaran interaktif direkomendasikan 

sebagai solusi untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang sulit. 

Sintya Devi & Wira Bayu, (2020) juga menyoroti pentingnya pemanfaatan model 

dan media pembelajaran yang tepat agar pembelajaran menjadi lebih efektif. 

Meskipun guru telah memanfaatkan Canva dalam bentuk presentasi PowerPoint 

sebagai langkah awal penerapan teknologi, inovasi ini masih perlu dikembangkan 

lebih jauh dengan mengintegrasikan teknologi yang lebih canggih, seperti 
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kecerdasan buatan (AI), guna menciptakan pembelajaran yang lebih adaptif dan 

interaktif (Deliany & Nurhayati, 2019). 

Hasil analisis kebutuhan juga menunjukkan adanya kesenjangan teknologi 

dalam pembelajaran. Sebanyak 78,4% siswa mengaku belum mengetahui apa itu 

AI, dan 98% siswa menyatakan belum pernah menggunakan AI dalam proses 

belajar. Namun, sebanyak 94% siswa setuju bahwa pengembangan media 

pembelajaran berbasis AI dengan menggunakan Canva sangat diperlukan, terutama 

untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis dalam mempelajari materi usaha 

dan energi. Integrasi AI dalam media pembelajaran diharapkan dapat memberikan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif, membantu siswa memahami konsep 

abstrak dengan lebih baik, dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis. 

Pendekatan ini tidak hanya menjembatani kesenjangan teknologi, tetapi juga 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik, relevan, dan efektif.  

Didukung dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Ilham et al., 

(2022), yang menunjukkan bahwa aplikasi Canva sangat efektif digunakan sebagai 

media pembelajaran untuk siswa kelas V di MI Dharmasraya karena mempermudah 

pendidik dalam menyampaikan materi secara visual, menarik, dan interaktif, 

penelitian Andarwati et al., (2024) mengeksplorasi pemanfaatan Canva yang 

didukung teknologi kecerdasan buatan dalam proses pembelajaran di era digital. 

Hasilnya menunjukkan bahwa Canva memberikan manfaat signifikan dalam 

membantu guru mengelola data lebih efektif, memberikan pembelajaran yang 

dipersonalisasi, dan umpan balik yang lebih efektif kepada siswa. Penelitian ini 

juga diperkuat oleh Sari & Pratikto, (2022), yang menemukan bahwa 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Canva, yakni ILC 

(Interactive Learning Canva), dinyatakan valid dan layak digunakan, serta 

berkontribusi pada peningkatan hasil belajar dan kemampuan berpikir kritis siswa. 

Berdasarkan uraian permasalahan di atas, maka dipandang perlu dilakukan 

suatu penelitian tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Artificial Intelligence Menggunakan Canva untuk Memfasilitasi Kemampuan 

Berpikir Kritis pada Materi Usaha dan Energi SMP Kelas VIII”. 
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1.2 Rumusan Masalah  

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis artificial 

intelligence menggunakan canva untuk memfasilitasi kemampuan berpikir 

kritis pada materi usaha dan energi SMP kelas VIII yang valid? 

2. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis artificial 

intelligence menggunakan canva untuk memfasilitasi kemampuan berpikir 

kritis pada materi usaha dan energi SMP kelas VIII yang praktis? 

 

1.3 Tujuan Penelitian  

Penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Menghasilkan media pembelajaran berbasis artificial intelligence 

menggunakan canva untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis pada 

materi usaha dan energi SMP kelas VIII yang valid 

2. Menghasilkan media pembelajaran berbasis artificial intelligence 

menggunakan canva untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis pada 

materi usaha dan energi SMP kelas VIII yang praktis  

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah: 

1. Bagi peneliti 

Penelitian ini memberikan peluang untuk memperdalam pengetahuan dan 

keterampilan dalam merancang serta mengembangkan media pembelajaran 

yang valid dan praktis,  

2. Bagi guru 

Media pembelajaran yang dihasilkan dapat menjadi alat bantu yang efektif 

dalam proses pembelajaran di kelas, sehingga memudahkan guru dalam 

menjelaskan materi pelajaran secara lebih menarik dan interaktif, serta 

membantu siswa memahami materi dengan lebih baik. 
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3. Bagi peserta didik  

Media pembelajaran ini menawarkan alternatif yang inovatif untuk mendukung 

proses belajar, dengan harapan mampu meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis peserta didik. Selain itu, media ini dirancang agar memudahkan siswa 

dalam memahami materi usaha dan energi secara lebih jelas, menarik, dan 

mudah dipahami. 

4. Bagi sekolah 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya sumber bahan ajar IPA di 

SMP, khususnya melalui media pembelajaran berbasis AI. Media ini dapat 

diimplementasikan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan mendukung 

terciptanya lingkungan belajar yang lebih modern dan efektif.  
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