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ABSTRACT 

 
This research aims to create a Canva-based digital flipbook on circle material to 
enhance the problem-solving skills of eighth-grade students. The research design 
used in this Research and Development (R&D) study is the ADDIE development 
model, which consists of five stages: Analyze, Design, Development, 
Implementation, and Evaluating. Based on the research results and discussion, the 
first is the average of the percentage calculation from material experts and media 
experts, which is obtained at 94.80% with very valid criteria. The second average 
from the calculation of the percentage of teacher response questionnaires and 
student response questionnaires is 88.56% with the criteria of very practical. As for 
the third, the calculation of the posttest results for students reached an effectiveness 
level of 66.67% with an effective criterion. 
 
Keywords: flipbook, canva, problem-solving skills 
 

ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk flipbook digital berbasis canva pada materi lingkaran 
terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa kelas VIII. Rancangan penelitian 
yang digunakan dalam penelitian Research and Development (R&D) ini adalah 
model pengembangan ADDIE yaitu model pengembangan yang terdiri dari lima 
tahapan yang terdiri dari Analyze (analisis), Design (desain), Development 
(pengembangan), Implementation (implementasi) dan Evaluating (evaluasi). 
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang pertama adalah rata-rata dari 
perhitungan persentase ahli materi dan ahli media yaitu diperoleh 94,80% dengan 
kriteria sangat valid. Kedua rata-rata dari perhitungan persentase angket respon 
guru dan angket respon siswa yaitu diperoleh 88,56% dengan kriteria sangat 
praktis. Sedangkan untuk yang ketiga yaitu perhitungan penilaian hasil posttest 
siswa mencapai tingkat keefektifan yaitu diperoleh 66,67% dengan kriteria efektif. 
 
Kata Kunci: flipbook, canva, kemampuan pemecahan masalah 
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A. Pendahuluan  
Darma dan Sujadi (2014: 

110) mengemukakan bahwa 
matematika merupakan alat yang 
efisien dan diperlukan oleh semua 
ilmu pengetahuan, tanpa bantuan 
matematika kemajuan yang 
signifikan tidak akan mungkin 
tercapai. Menurut (Situmorang, 
2016: 13) mengemukakan bahwa 
matematika adalah salah satu 
bidang studi yang mendukung 
perkembangan pada ilmu 
pengetahuan dan teknologi 
dimasa kini dan era global. 
Matematika tidak hanya 
mendukung perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi, tetapi 
juga membantu siswa 
mengembangkan keterampilan 
berpikir kritis, sistematis, logis, 
dan kreatif yang diperlukan untuk 
bersaing di tingkat global 
(Murtiyasa, 2015: 42). 
Berdasarkan pendapat para ahli 
diatas maka dapat disimpulkan 
bahwa matematika adalah bidang 
studi yang sangat penting untuk 
mendukung perkembangan ilmu 
pengetahuan dan teknologi, baik 
di masa kini maupun masa depan. 
Matematika tidak hanya 
mendukung kemajuan dalam ilmu 
pengetahuan, tetapi juga 
memainkan peran penting dalam 
peradaban dunia dan pemecahan 
masalah, terutama bagi siswa.  

Anggraeni (2020:27) ada 
dua sumber masalah 
pembelajaran matematika: faktor 
internal dan eksternal. Faktor 
internal seperti siswa yang tidak 

memiliki keinginan atau minat 
untuk belajar matematika. 
sementara faktor eksternal seperti 
pembelajaran yang monoton dan 
guru masih tidak menggunakan 
banyak alat pembelajaran. 
Sedangkan Dalam proses 
pembelajaran, pemanfaatan 
media pembelajaran merupakan 
salah satu elemen yang berperan 
penting dalam keberhasilan 
proses pembelajaran (Maryunani, 
2021:191). Berdasarkan 
pendapat para ahli diatas maka 
dapat disimpulkan bahwa terdapat 
dua sumber masalah 
pembelajaran matematika yaitu 
faktor internal dan faktor 
eksternal. Solusi untuk mengatasi 
masalah dalam pembelajaran 
matematika ialah salah satu nya 
dengan media pembelajaran.  

Guru harus menciptakan 
proses pembelajaran yang aktif, 
kreatif, dan menyenangkan 
karena mereka adalah bagian 
penting dari keberhasilan proses 
pembelajaran (Irmayanti, 2021: 
440). Guru memiliki peran penting 
sebagai pengajar dan fasilitator 
terhadap proses belajar peserta 
didik. Pemanfaatan teknologi 
dalam pembelajaran dapat 
digunakan sebagai alat bantu 
guru untuk menciptakan media 
pembelajaran yang menarik dan 
interaktif, sehingga membantu 
mencegah kebosanan dan 
kejenuhan pada peserta didik 
serta memudahkan guru dalam 
penyampaian materi (Riyanto, 
2009). Berdasarkan pendapat 
para ahli diatas maka dapat 
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disimpulkan bahwa guru harus 
menciptakan pembelajaran yang 
menyenangkan dengan alat bantu 
media pembelajaran untuk 
mengatasi proses pembelajaran 
yang jenuh dan membosankan. 
Salah satu aplikasi yang dapat 
digunakan untuk menunjang 
pembelajaran adalah Canva.  

Canva merupakan salah 
satu aplikasi desain online yang 
dapat digunakan dalam bidang 
pendidikan yang mempunyai 
berbagai menu editing seperti 
poster, presentasi, pamflet, grafik, 
spanduk, edit foto dan lain-lain 
(Kamila & Kowiyah, 2022: 74). 
Canva dapat membantu siswa 
mempelajari materi dengan lebih 
mudah karena aplikasi ini dapat 
memperlihatkan berbagai fitur 
seperti tulisan, video, suara, 
animasi, gambar, dan bagan 
sesuai kebutuhan (Putri & 
Mudinillah, 2021: 67). 
Berdasarkan pendapat para ahli di 
atas maka dapat disimpulkan 
bahwa canva ialah aplikasi desain 
online yang mudah digunakan dan 
memuat fitur-fitur yang dapat 
digunakan untuk meningkatkan 
minat belajar siswa dan 
mempermudah pemahaman 
materi melalui tampilan yang 
menarik. Salah satu produk yang 
dihasilkan dari pemanfaatan 
canva adalah flipbook. 

Media pembelajaran 
flipbook adalah sebuah buku 
digital yang disajikan dalam 
format elektronik yang mampu 
menampilkan dan memadukan 
animasi, teks, video, gambar, 

audio, link dan navigasi yang 
membuat peserta didik lebih 
interaktif, sehingga pembelajaran 
dapat berlangsung lebih 
menyenangkan dan menarik 
perhatian peserta didik, flipbook 
ini dapat diakses melalui laptop, 
komputer, serta perangkat digital 
berbasis Android dan IOS  (Diani 
& Hartati, (2018: 2). Berdasarkan 
pendapat ahli diatas dapat 
disimpulkan bahwa flipbook atau 
buku digital merupakan suatu 
media pembelajaran online yang 
memiliki berbagai tampilan yang 
menarik sehingga dapat 
meningkatkan minat belajar 
siswa. Dengan adanya media 
pembelajaran flipbook dapat 
membantu siswa dalam 
pemecahan masalah matematika. 
Menurut Gunantara, dkk (Suryani, 
Jufri, & Putri, 2020: 120) 
Kemampuan pemecahan 
masalah adalah suatu potensi 
dalam diri siswa sehingga siswa 
dapat menyelesaikan 
permasalahan dan 
mengaplikasikannya dalam 
kehidupan sehari-hari. 
Sedangkan menurut Sriwahyuni 
dan Maryati (2022: 336) 
Kemampuan pemecahan 
masalah merupakan salah satu 
proses pembelajaran yang dapat 
membangkitkan siswa supaya 
bisa berperan aktif dalam 
pembelajaran. Siswa dikatakan 
dapat memecahkan masalah 
matematika jika mereka dapat 
memahami, memilih strategi yang 
tepat, dan menggunakan strategi 
tersebut saat menyelesaikan 
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masalah (Ayu, 2016:14).  
Berdasarkan pendapat para ahli 
diatas dapat disimpulkan bahwa 
kemampuan pemecahan masalah 
adalah suatu proses keterampilan 
penting yang perlu diajarkan, 
karena siswa dapat memecahkan 
masalah matematika dengan 
memahami masalah, memilih 
strategi yang tepat, dan 
menerapkannya dalam 
penyelesaian masalah. 

Kemampuan pemecahan 
masalah merupakan salah satu 
tujuan atau kompetensi yang akan 
dicapai dalam pelajaran 
matematika (Ahmad, dkk, 
2018:33). Untuk melakukan 
pemecahan masalah memerlukan 
beberapa informasi dan untuk 
mendapatkan penyelesaiannya 
dapat menggunakan indikator 
kemampuan pemecahan 
masalah. Indikator pemecahan 
masalah menurut Polya (Isnaini et 
al., 2021) ialah: (1) Memahami 
masalah; (2) Merencanakan 
pemecahan masalah; (3) 
Membuat proses penyelesaian 
suatu masalah; (4) Menjelaskan 
atau menginteraksikan hasil 
sesuai permasalahan asal, serta 
memeriksa kebenaran hasil atau 
jawaban. Berdasarkan pendapat 
para ahli diatas dapat disimpulkan 
bahwa kemampuan pemecahan 
masalah merupakan salah satu 
kompetensi utama dalam 
pelajaran matematika. Dengan 
memahami dan mengikuti 
indikator-indikator diatas, siswa 
dapat mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah 
yang efektif dalam matematika. 

Dari hasil pra observasi 
dan wawancara dilakukan pada 
tanggal 05 April 2024 dengan 
salah satu guru mata pelajaran 
matematika kelas VIII di SMP 
Negeri 1 Nanga Pinoh, guru 
mengungkapkan bahwa untuk 
mata pelajaran matematika hasil 
belajar siswa belum mencapai 
kriteria ketuntasan minimal (KKM) 
yang ditentukan oleh sekolah 
yaitu 75. Media pembelajaran 
yang digunakan yaitu media 
power point,  buku LKS dan buku 
paket. Guru juga mengungkapkan 
bahwa peserta didik masih lemah 
dan kesulitan dalam 
menyelesaikan permasalahan 
pada soal dalam mata pelajaran 
matematika. Suasana belajar 
yang dihadapi guru kurang 
menarik perhatian dan 
ketertarikan siswa.  Ketertarikan 
siswa dalam proses pembelajaran 
matematika tergantung pada 
materi yang diajarkan, jika materi 
mudah dipahami siswa akan lebih 
tertarik dan semangat belajar, 
sedangkan jika materi yang sulit 
dipahami akan membuat siswa 
kebingungan dan kesulitan. Salah 
satu materi yang sulit dipahami 
siswa adalah materi lingkaran. 
Siswa membutuhkan waktu yang 
lama dalam memahami materi ini,  
faktor penyebabnya ialah metode 
dan media yang digunakan guru 
kurang efektif untuk menarik 
perhatian dan minat siswa. Maka 
dalam proses pembelajaran ini 
sangat dibutuhkan media 
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pembelajaran untuk 
meningkatkan hasil belajar, 
memotivasi siswa dalam proses 
pembelajaran dan melatih 
kemampuan pemecahan masalah 
siswa. 

Pada dasarnya guru telah 
menggunakan metode dan media 
pembelajaran yang bervariasi. 
Akan tetapi belum dapat 
membantu meningkatkan hasil 
belajar siswa. Berdasarkan hal 
tersebut, alternatif dan solusi yang 
dapat diberikan ialah 
mengembangkan media 
pembelajaran yang mudah 
digunakan, menarik, informatif, 
dan interaktif. Dalam penelitian ini 
peneliti memilih mengembangkan 
media pembelajaran Flipbook 
Digital berbasis Canva. 
Pengembangan Flipbook Digital 
berbasis Canva ini dirancang 
untuk menarik perhatian dan 
memikat daya tarik pada proses 
pembelajaran. Flipbook Digital 
berbasis Canva juga dirancang 
menjadi media pembelajaran 
yang menarik sehingga dapat 
menjadi motivasi dan dapat 
meningkatkan pemahaman siswa. 

Selain melaksanakan 
wawancara peneliti juga 
melakukan pra-observasi kepada 
siswa dengan memberikan soal 
untuk mengetahui kemampuan 
pemecahan masalah siswa. 
Adapun soal dan hasil jawaban 
siswa yaitu :  

 

Gambar 1. 1 Soal Pra Observasi 

 
Gambar 1. 2 Hasil Jawaban Peserta 

Didik 
 

Berdasarkan hasil 
pengerjaan soal tes kemampuan 
pemecahan masalah matematis 
siswa kelas VIII E di SMP Negeri 
1 Nanga Pinoh. Dapat dilihat dari 
hasil jawaban bahwasannya 
siswa belum mampu memenuhi 
indikator kemampuan pemecahan 
masalah dengan baik. Pada 
indikator 1 siswa diminta untuk 
memahami masalah yaitu dengan 
siswa menuliskan apa yang 
diketahui dan ditanyakan pada 
soal. Pada gambar 1.1  siswa 
tidak menuliskan apa yang 
diketahui dan ditanyakan pada 
soal, namun siswa tersebut tahu 
bahwa yang ditanyakan adalah 
keliling lingkaran. Pada indikator 2 
siswa diminta untuk 
merencanakan penyelesaian dan 
siswa tersebut sudah tahu rumus 
apa yang akan digunakan untuk 
menyelesaikan soal. Pada 
indikator 3 siswa diminta untuk 
menjalankan rencana, pada 
gambar 1.1 siswa tersebut belum 
tepat dalam menjalankan 
rencana. Siswa tersebut belum 
tepat dalam menentukan nilai 2 x 
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9 sehingga hasil jawaban belum 
tepat. Pada indikator 4 siswa 
diminta untuk memeriksa kembali 
hasil jawaban, pada gambar 1.1 
siswa tidak memenuhi indikator 4 
karena siswa tidak menuliskan 
kesimpulan dari hasil jawaban. 

Berdasarkam analisis 
pada jawaban peserta didik di 
atas dapat disimpulkan bahwa 
kemampuan pemecahan masalah 
peserta didik kelas VIII F SMP 
Negeri 1 Nanga Pinoh masih 
rendah. Peserta didik belum 
mampu memenuhi semua 
indikator pada kemampuan 
pemecahan masalah pada setiap 
jawaban yang diberikan. Maka 
dengan itu, penulis ingin 
mengembangkan suatu media 
pembelajaran berinovatif yang 
dapat membantu peserta didik 
dalam melatih dan 
mengembangkan kemampuan 
pemecahan masalah siswa dan 
penggunaan media flipbook 
dalam proses pembelajaran 
diharapkan dapat menjadikan 
pembelajaran matematika lebih 
bervariasi serta membangun 
antusias peserta didik dalam 
belajar dalam materi lingkaran. 
Media pembelajaran flipbook 
diharapkan mampu membantu 
guru dalam menyampaikan materi 
agar peserta didik lebih mudah 
memahami dan merasa terbantu 
dengan adanya media 
pemnelajaran ini. Dengan 
demikian, penulis berupaya 
melakukan penelitian Research 
and Development (R&D) dengan 
judul “Pengembangan Flipbook 

Digital Berbasis Canva Pada 
Materi Lingkaran Terhadap 
Kemampuan Pemecahan 
Masalah Siswa Kelas VIII.” 

 
 

B. Metode Penelitian  
  Metode penelitian adalah suatu 

cara ilmiah yang digunakan untuk 
mendapatkan data dengan tujuan 
tertentu. Rancangan penelitian 
yang digunakan dalam penelitian 
Research and Development (R&D) 
ini adalah model pengembangan 
ADDIE yaitu model pengembangan 
yang terdiri dari lima tahapan yang 
terdiri dari Analyze (analisis), 
Design (desain), Development 
(pengembangan), Implementation 
(implementasi) dan Evaluating 
(evaluasi).   

 
C. Hasil dan Pembahasan  

Hasil penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan 
media pembelajaran berupa 
flipbook digitak berbasis canva 
pada materi lingkaran terhadap 
kemampuan pemecahan masalah 
siswa kelas VIII. Penelitian ini 
dilakukan di SMP Negeri 1 Nanga 
Pinoh yang berlokasi di Jl. Juang, 
Desa Paal , Kec. Nanga Pinoh , 
Kab. Melawi , Provinsi Kalimantan 
Barat. Berhasilnya pengembangan 
media pembelajaran flipbook dgital 
ini dilihat dari kevalidan, 
kepraktisan, dan keefektifan 
flipbook digital. 

Berdasarkan hasil validasi 
dari tiga ahli materi pada tabel 
diatas, diperoleh persentasi 
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95,06% dengan kriteria sangat 
valid. Sehingga media 
pembelajaran flipbook digital 
berbasis canva layak digunakan. 
    Tabel 4. 1 Hasil Validasi Ahli Mater 

No Validator Persentase Kriteria 

1 Wandra 
Irvandi, 
S.Pd, M.Sc 

94,07% Sangat 
Valid 

2 Rahman 
Haryadi, 
M.Pd 

91,85% Sangat 
Valid 

3 Josefina 
Irmina YTU, 
S.Pd 

99,26% Sangat 
Valid 

Rata-rata 95,06% 

Berdasarkan hasil validasi 
dari tiga ahli media pada tabel 
diatas, diperoleh persentase 
94,55% dengan kriteria sangat 
valid. Sehingga media 
pembelajaran flipbook digital 
berbasis canva layak digunakan. 
Setelah dilakukannya validasi oleh 
para ahli, kemudian diberikan 
komentar serta saran, kemudian 
peneliti melakukan revisi media 
pembelajaran flipbook digital 
berbasis canva. Media 
pembelajaran flipbook digital 
berbasis canva dapat digunakan 
dalam penelitian. 

dari tabel diatas 
menunjukkan hasil persentase 
tingkat kevalidan media 
pembelajaran flipbook digital 
dengan persentase 94,80% 

dengan kriteria sangat valid. Maka, 
media pembelajaran flipbook digital 
dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran. 

Keefektifan dari media 
pembelajaran flipbook digital  
diperoleh dari hasil nilai post test 
yang dikerjakan oleh siswa. Post 
test yang dikerjakan oleh siswa 
dinilai berdasarkan pedoman 
penskoran kemampuan 
pemecahan masalah. Skor setiap 
siswa dihitung untuk mengetahui 
apakah nilai siswa memenuhi 
ketuntasan KKM sekolah, yaitu 75. 
Hasil menunjukkan bahwa 20 siswa 
memenuhi syarat yaitu tuntas dan 
10 siswa tidak memenuhi syarat 
atau tidak tuntas. Setelah itu, 
menggunakan rumus hasil rating 
untuk menghitung hasil rating 
persentase dan persentase skor 
yang diperoleh sebesar 66,67 %. Ini 
menunjukkan bahwa media 
pembelajaran flipbook digital 
berbasis canva efektif untuk 
kemampuan pemecahan masalah. 

 

E. Kesimpulan 
 Berdasarkan hasil penelitian 

dan pemabahasan yang telah 

dipaparkan sebelumnya, secara 

umum dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran flipbook digital 

berbasis canva pada materi lingkaran 

terhadap kemampuan pemecahan 

masalah siswa kelas VIII dengan 

menggunakan rancangan penelitian 

ADDIE , yaitu tahap analyze, design, 

No Validator Rata-rata 
Persentase Kriteria  

1 Ahli 
Materi 95,06% Sangat 

Valid 
2 Ahli 

Media 94,55% Sangat 
Valid 

Rata-rata 94,80% Sangat 
Valid 
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development, implementation dan 

evaluating. Adapun hasil dari rumusan 

sub-sub masalah yang sudah 

ditentukan yaitu : 

1. Media pembelajaran flipbook 

digital berbasis canva pada 

materi lingkaran terhadap 

kemampuan pemecahan 

masalah siswa kelas VIII yang 

dilakukan di SMP Negeri 1 

Nanga Pinoh mencapai tingkat 

kevalidan. Penilaian lembar 

validasi ahli materi yaitu 

95,06% dengan kriteria sangat 

valid dan penilaian lembar 

validasi ahli media yaitu 

94,55% dengan kriteria sangat 

valid. Adapun rata-rata dari 

perhitungan persentase ahli 

materi dan ahli media yaitu 

diperoleh 94,80% dengan 

kriteria sangat valid sehingga 

media ini dapat digunakan. 

2. Media pembelajaran flipbook 

digital berbasis canva pada 

materi lingkaran terhadap 

kemampuan pemecahan 

masalah siswa kelas VIII yang 

dilakukan di SMP Negeri 1 

Nanga Pinoh mencapai tingkat 

kepraktisan. Penilaian lembar 

angket respon guru yaitu 

90,00% dengan kriteria sangat 

praktis dan penilaian lembar 

angket respon siswa yaitu 

87,11% dengan kriteria sangat 

praktis. Adapun rata-rata dari 

perhitungan persentase angket 

respon guru dan angket respon 

siswa yaitu diperoleh 88,56% 

dengan kriteria sangat praktis.  

3. Media pembelajaran flipbook 

digital berbasis canva pada 

materi lingkaran terhadap 

kemampuan pemecahan 

masalah siswa kelas VIII yang 

dilakukan di SMP Negeri 1 

Nanga Pinoh mencapai tingkat 

keefektifan. Perhitungan 

penilaian hasil posttest siswa 

mencapai tingkat keefektifan 

yaitu diperoleh 66,67% dengan 

kriteria efektif.  
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