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Abstract: Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk meningkatkan minat belajar
peserta didik kelas VIl B SMPN 16 Mataram pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila melalui model Problem Based Learning (PBL) berbantuan media
canva. Metode penelitian yang diterapkan adalah penelitian Tindakan kelas.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa minat belajar peserta didik mengalami
peningkatan. Minat belajar peserta didik pada pre-test kriteria rendah 17
peserta didik atau 54,8%, sedang 6 peserta didik atau 19,3%, tinggi 8 peserta
didik atau 25,8%. Sedangkan pada post-tes kriteria rendah turun menjadi 1
peserta didik atau 3,2%, kriteria sedang menjadi 6 peserta didik atau 9,3% dan
kriteria tinggi naik menjadi 24 peserta didik atau 77,4%. Pengunaan Problem
based learning sudah terlaksana sesuai dengan sintak pembelajarannya dan
dalam prosesnya peserta didik antusias mengikuti setiap langkah
pembelajaran, aktif bertanya dan teribat dalam proses diskusi. Pemanfaatan
media efektif untuk meningkatkan minat belajar pada pelajaran Pendidikan
Pancasila. Tampilan yang menarik perhatian peseta didik melalui media
canva dapat meningkatkan minat belajar peseta didik.

PENDAHULUAN
Minat belajar merupakan hal yang
berkaitan langsung dengan kegiatan

pembelajaran. Minat belajar menjadi salah satu
aspek penting dalam berhasilnya proses
pembelajaran. Kegiatan belajar mengajar lebih
memiliki arti yang mendalam bagi pesetadidik
apabila peseta didik minat dan tertarik pada
kegiatan belajar tersebut. Karena itu guru
berperan untuk meningkatkan minat belajar
peserta didik. Sesuai dengan yang dikemukakan
oleh  (Sulistiyowati, 2023) minat belajar
diperlukan dalam pembelajaran dikarenakan
minat merupakan penyebab kegiatan dan
partisipasi dalam kegiatan sehingga perlu
peningkatan minat demi kelancaran kegiatan
belajar mengajar. Seorang guru harus melakukan
inovasi dan menemukan ide-ide kreatif dalam
menyesuaikan kondisi peserta didik saat ini.
Pembelajaran  harus berpusat pada
peserta didik dan interaksi antar guru dengan
peserta didik juga harus terjadi dengan efektif,
dengan demikian kualitas pembelajaran menjadi
lebih bermakna dan dapat meningkatkan minat
belajar peserta didik. Terdapat berbagai cara
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untuk meningkatkan minat belajar belajar peserta
didik, salah satunya adalah dengan menciptaan
berbagai media pembelajaran yang interaktif,
sehingga diharapkan peseta didik dapat
berpartisipasi aktif pada pembelajaran. Guru
harus memiliki kreatifitas yang tinggi dalam
mengemas dan mendesain proses pembelajaran,
sehingga apa yang disampaikan dapat dipahami
oleh peserta didik. Metode pembelajaran yang
digunakan guru hendaknya dapat menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan dengan
segala nuansanya, demokrasi, penanaman konsep
yang diperolen dari hasil penyelidikan,
penyimpulan serta meningkatkan motivasi
peserta didik dalam belajar, membangkitkan
minat dan partisipasi, serta meningkatkan
pemahaman materi ajar oleh peserta didik.
(Amanda, dkk., 2022)

Berdasarkan hasil observasi peneliti
selama melaksanakan kegiatan PPL | dan PPL Il
selama kurang lebih 4 bulan, peneliti menemukan
beberapa pokok permasalahan yang terjadi dalam
kegiatan belajar mengajar. Permasalahan yang
ditemukan oleh peneliti antara lain, yaitu
Pertama, peseta didik kurang memperhatikan
guru saat menjelaskan materi. Hal tersebut dapat
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terlihat saat beberapa peserta didik lebih fokus
terhadap aktivitasnya masing-masing dan tidak
menghiraukan guru. Terdapat beberapa peserta
didik yang bermain-main di dalam kelas,
berbicara satu sama lain dan mengetuk meja saat
pembelajaran sedang dilaksanakan sehingga
menimbulkan  kebisingan. Kedua, kurang
tertariknya peserta didik terhadap media yang
digunakan guru. Hal ini disebabkan tidak adanya
variasi media yang sesuai dengan keinginan
peserta didik sehingga mereka kurang tertarik
dan tidak memperhatikan guru. Ketiga, Peserta
didik seringkali menganggap mata pelajaran
Pendidikan Pancasila sebagai pelajaran hafalan
yang tidak menyenangkan untuk dipelajari.
Dalam hal ini guru seharusnya memilih model
dan media yang inovatif dan kreatif sehingga
peserta didik menjadi senang belajar dan fokus
pada proses pembelajaran. Akan tetapi guru
seringkali memilih metode mudah yaitu dengan
ceramah dan tidak mau memanfaatkan teknologi
yang ada. Berdasarkan hasil observasi tersebut,
terlihat minat belajar peserta didik kelas VII.B
SMPN 16 Mataram masih kurang. Oleh karena
itu, peneliti mengkaji permasalahan berkaitan
dengan minat belajar dikarenakan minat belajar
peseta didik mempengaruhi ketertarikan peseta
didik pada pembelajaran yang dilakukan oleh
guru.

Berdasarkan pemaparan masalah
tersebut  beserta  analisis  factor  yang
mempengaruhi minat belajar pesrta didik, maka
peneliti mempunyai gagasan untuk melakukan
perbaikan. Inovasi diperlukan dalam
melasanakan proses pembelajaran yang dilaukan
oleh guru guna menunjang pembelajaran yang
aktif dan melibatkan peseta didik. Untuk itu,
peneliti mencari solusi dan referensi langkah apa
yang lebih tepat untuk melakukan rencana dan
proses pembelajaran agar mampu meningkatkan
minat belajar peserta didik khusunya pelajaran
Pendidikan Pancasila kelas VII.B SMPN 16
Mataram. Menurut Lestari dkk., (2017), “Model
pembelajaran PBL adalah model pembelajaran
yang menekankan pada keaktifan peserta didik
dalam memecahkan suatu masalah.  Model
tersebut bercirikan penggunaan masalah dalam
kehidupan nyata sebagai sesuatu yang harus
dipelajari oleh peserta didik untuk melatih dan
meningkatkan keterampilan sekaligus
pemecahan masalah. Dengan adanya partisipasi
peserta didik maka akan meningkatkan minat
belajarnya”. Problem Based Learning vyaitu
model  pembelajaran  yang  menekankan
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kemapuan  berpikir peserta didik dala
memecahkan suatu masalah. Pada model
pembelajaran ini terdapat permasalahan yang

diberikan sebagai Langkah awal untuk
mengintegrasikan dan mengumpulkan
pemahaman baru yang didapat. Model

pembelajaran ini membuat peserta didik lebih
aktif dala berdiskusi dan meningkatkan
kemapuan berpikir kritis yang dimilikinya. Guru
juga tidak banyak menjelaskan materi naun
memberikan bimbingan secara intens sehingga
pembelajaran  konvensional  sudah  tidak
diterapkan. Dengan menggunakan pendekatan
PBL guru lebih banyak berperan sebagai
motivator dan fasilitator sehingga peserta didik
tidak hanya sekedar menerima informasi namun
juga terlibat secara aktif dalam seluruh proses
pembelajaran dengan diawali pada masalah yang
berkaitan dengan konsep yang dipelajari (Putri,
2020).

Proses pembelajaran dimulai dengan
mengamati masalah, kemudian peserta didik
diberikan kesempatan untuk berdiskusi dalam
menyamakan pendapat untuk memecahkan
masalah yang diberikan dan merancang tujuan
yang akan dicapai. Kegiatan selanjutnya yaitu
peserta didik diberikan kesempatan untuk
mencari berbagai refrensi dari berbagai sumber
dan media seperti buku, internet, atau melakukan
observasi. Guru memberikan penilaian secara
menyeluruh yakni tidak hanya melihat hasil
belajar peserta didik naun juga mengamati proses
yang dilakukan selaa pembelajaran. (Fauzia,
2018) Selain model pembelajaran guru juga dapat
memilih media pembelajaran yang interaktif agar
mendukung terciptanya pembelajaran inovatif.
Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan
pengirim kepada penerima, sehingga dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan
minat peserta didik untuk belajar (Tafonao,
2018).

Kegiatan pembelajaran memiliki peran
penting bagi guru dan peserta didik untuk
mengenal dan menerapkan berbagai media
pembeljaran yang inovatif, kreatif, dan interaktif
sehingga pembelajaran akan lebih menarik.
Selain itu pembelajaran yang menekankan
kolaboratif antara guru dan peserta didik maupun
peserta didik dengan peserta didik penting untuk
dilakukan untuk mendapatkan berbagai informasi
dan pemahaman baru Ketika melakukan diskusi.
Manfaat media pembelajaran bagi peserta didik
adalah mencoba untuk bekerja membuat sesuatu
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dari penalaran tersebut menjadi nyata, membuat
karya yang kreatif dan menjadi peserta didik
yang aktif. Dengan  demikian  tujuan
pembelajaran dapat tercapai dengan baik. Media
pembelajaran menjadi solusi selanjutnya untuk
membantu  peserta didik dalam  proses
pembelajaran. Berbagai media interaktif dapat
digunakan untuk menciptakan pembelajaran
yang interaktif dimana salah satunya adalah
media canva yang sering digunakan oleh peneliti
dala meningkatkan minat belajar peserta didik.
Menurut (Rahmatullah, 2020), canva adalah
salah satu aplikasi desain online yang
menyediakan berbagai macam templates atau
tools design untuk dimanfaatkan dalam membuat
media pembelajaran. Canva adalah program
desain online yang menyediakan bermacam
peralatan seperti poster, infografis, resume,
video, pamphlet, buku dan lain sebagainya yang
disediakan dalam aplikasi canva. Terdapat
berbagai jenis presentasi pada canva yang
memudahkan penggunanya sesuai kebutuhan
masing-masing  seperti  presentasi  Kkreatif,
pendidikan, bisnis, periklanan, teknologi, dan
lain sebagainya. (Rizanta dan Arsanti, 2022).
Kelebihan yang dimiliki oleh aplikasi canva yaitu
dapat membantu meningkatkan kreativitas
penggunanya terutama guru dan peserta didik
ketika membuat berbagai desain media
pembelajaran dan hasil belajar peserta didik
dikarenakan canva memiliki berbagai fitur
menarik yang dapat digunakan serta penggunaan
yang sangat efisien dimana dapat dilakukan
menggunakan laptop atau smarthphone yang
dimiliki. (Tanjung & Faiza, 2019). Setelah
melakukan analisis dari uraian di atas perlu
dilakukan perubahan dalam proses pembelajaran.
Salah satunya dengan menggunakan penerapan
model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) berbantuan media Canva dalam
pembelajaran. Penerapan model Problem Based
Learning dengan media Canva ini diharapkan
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Berdasarkan uraian di atas peneliti
melakukan penelitian dengan judul: “Penerapan
Model Pembelajaran Problem Based Learning
berbantuan Media Canva untuk Meningkatkan
Minat Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran
Pendidikan Pancasila Kelas VII.B SMPN 16
Mataram”. Tujuan penelitian adalah sebagai
berikut: untuk mengetahui minat belajar peserta
didik kelas VII.B SMPN 16 Mataram melalui
penerapan model Problem Based Learning
(PBL) berbantuan media Canva pada pelajaran
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Pendidikan Pancasila, aktivitas peserta didik
kelas VII.LB SMPN 16 Mataram melalui
penerapan model Problem Based Learning
(PBL) berbantuan media Canva pada pelajaran
Pendidikan Pancasila., respon peserta didik kelas
VII.B SMPN 16 Mataram melalui penerapan

model Problem Based Learning (PBL)
berbantuan media Canva pada pelajaran
Pendidikan Pancasila.
METODE

Penelitian  yang  digunakan adalah

penelitian Tindakan kelas (PTK). Penelitian
Tindakan Kelas adalah suatu penelitian yang
dilaukukan secara sistematis dan terencana oleh
peneliti atau praktisi (guru) dengan tujuan
mendapatkan perubahan dan perbaikan dalam
mempelajari akibat yang ditimbulkan. Penelitian
dilakukan di kelas VII.B SMPN 16 Mataram.
Subjek penelitian ini adalah minat belajar peserta
didik kelas VII.B SMPN 16 Mataram, Kota
Mataram pada semester Ganjil. Penelitian
dilakukan di kelas VII.B dengan jumlah 31
peserta didik yang terdiri dari 18 peserta didik
perempuan dan 13 peserta didik laki-laki. Muatan
pelajaran yang dijadikan penelitian adalah mata
pelajaran Pendidikan Pancasila. Variabel dalam
penelitian ini adalah pembelajaran dengan model
Problem Based Learning, berbantuan media
canva. Pelaksanaan penelitian dilakukan dengan
tahapan 1) Tahapan perencanaan meliputi; a)
Penyusunan Modul Ajar dengan sintak PBL
berbantuan canva, b) Pembuatan bahan ajar
berbasis Canva, ¢) Penyusunan instrumen
evaluasi, 2) Tahapan pelaksanaan meliputi; a)
pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di kelas
sesuai dengan perencanaan, b) Pelaksanaan
observasi pada kegiatan belajar mengajar, 3)
Tahapan evaluasi meliputi; a) evaluasi
pembelajaran, b) pengumpulan hasil praktik baik
dan analisisnya. Metode pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode
one shoot case study. One shot case study adalah
desain metode pengumpulan data penelitian
dimana peneliti hanya melakukan satu kali
treatment atau perlakuan yang diperkirakan
sudah mempunyai pengaruh sehingga dilanjutkan
dengan post-test. Untuk melihat keterlaksanaan
model pembelajaran problem based learning
digunakan lembar observasi dan untuk mengukur
minat belajar digunakan angket atau kuisioner
dalam bentuk google form. Angket yang sudah
disusun diberikan kepada peserta didik untuk
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diisi pada saat sebelum dan setelah Tindakan.
Hasil post-test akan dijadikan sebagai bahan
untuk  menarik  kesimpulan.  Pengambilan
keputusan yang dilakukan melalui dua cara,
yakni dengan melihat hasil rata-rata minat belajar
dan membandingkan dengan standar yang
diinginkan atau hasil minat belajar sebelumnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan di Kelas VI11.B
SMPN 16 Mataram, kota Mataram. Penelitian
dilaksanakan pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila dengan materi Norma. Guru mengukur
tingkat minat belajar peserta didik ketika guru
melaksanakan ~ pembelajaran  menggunakan
Problem Based Learning berbantuan media
Canva dalam menampilkan materi pelajaran dan
dalam pembuatan hasil kerja peserta didik. Media
Canva membantu guru dalam menampilkan
berbagai media yang dipadukan dengan animasi
bergera yang menarik perhatian peserta didik,
video, fambar, serta aplikasi lainnya. Canva juga
memiliki berbagai fitur yang dapat mengasah
kemampuan guru untuk meningkatkan kreatifitas
yang dimiliki. Canva for education memiliki
template bawaan yang sangat beragam yang bisa
diakses secara gratis oleh peserta didik maupun
guru. Kondisi sebelum dilakukan tindakan
menunjukkan bahwa masih banyak peserta didik
yang tidak memperhatikan guru ketika sedang
menjelaskan materi, selain itu banya peserta
didik yang masih sibuk satu sama lain. Selain itu,
fokus peserta didik saat kegiatan belajar
mengajar  berlangsung  hanya  sebentar,
selebihnya Kembali menyibukkan diri. Peneliti
juga memberikan angket minat belajar kepada
peserta didik untuk mengetahui skor minat
belajar peserta didik. Pembelajaran kelas
eksperimen dilaksanakan oleh peneliti dengan
mengacu pada Modul Ajar yang telah disusun
berdasarkan model Pembelajaran Problem
Based Learning.

Penelitian diawali dengan pemberian
angket atau kuisioner minat belajar kepada
peserta didik di kelas yang akan diberikan
tindakan. Selanjutnya diberikan perlakuan pada
kelas eksperimen berupa model pembelajaran
problem based learning dengan bantuan media
Canva. Pada pelaksanaan pembelajaran dengan
menggunakan  Problem Based Learning
berbantuan media Canva, kegiatan pembelajaran
dilaksanakan dengan beberapa tahapan seperti
menyajikan masalah, mengorganisasi untuk
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mendiskusikan masalah, membimbing
penyelidikan, membimbing peserta didik
mempresentasikan hasil, dan mengevaluasi hasil.
Pada tahap menyajikan masalah, guru
memberikan suatu permasalahan menggunakan
media berbantuan canva yang nantinya akan
dikaji oleh peserta didik secara berkelompok.
Peserta didik mengamati permasalahan tersebut
secara bersama-sama. Kemudian pada kegiatan
bertanya, peserta didik akan diberikan
kesempatan untuk bertanya terkait permasalahan
tersebut. Jumlah peserta didik yang bertaya
sebanyak 2-4 orang tercepat yang mengangkat
tangan terlebih dahulu. Dalam masing-masing
kelompok, peserta didik diminta untuk mencari
solusi dari permasalahan yang telah disajikan
sebelumnya. Pembagian kelompok didasarkan
pada kesiapan belajar peserta didik yang diukur
melalui pertanyaan pemantik pada awal
pembelajaran.  Tahap selanjuthya adalah
membimbing penyelidikan yang dilakukan oleh
guru. Pada kegiatan ini, peserta didik
mendapatkan pengarahan dari guru untuk lebih
memahami masalah dan menyusun strategi yang
digunakan dalam menyelesaikan masalah yang
diberikan secara berkelompok dengan berdiskusi
dan mengumpulkan informasi  sebanyak
mungkin. Peserta didik dapat mencari informasi
dari berbagai sumber seperti buku paket dan
internet atau sumber lainnya yang telah
disediakan. Saat peserta didik berdiskusi, guru
memberikan pengarahan pada setiap kelompok
dan peserta didik dengan mengunjungi setiap
kelompok secara bergantian yang membutuhkan
arahan dan bantuan.

Guru juga mengawasi jalannya diskusi
supaya tetap kondusif saat menyelesaikan
masalah. Dalam proses ini guru membimbing
peserta didik untuk menyajikan hasil diskusinya
dalam bentuk poster, video, infografis atau
lainnya sesuai yang diinginkan peserta didik
menggunakan bantuan aplikasi canva for student.
Peserta didik bebas memilih ingin menyajikan
apa dan bebas memilih template yang sudah
tersedia. Selanjutnya yakni tahap membimbing
peserta didik untuk mempresentasikan hasil yang
sudah didiskusikan secara Bersama-sama.
Peserta didik melakukan presentasi di depan
kelas Bersama kelompoknya masing-masing
secara bergantian Dimana setiap kelompok
terdiri dari 5 orang peserta didik. Dalam setiap
presentasi, peserta didik memberikan penjelasan
tentang solusi penyelesaian masalah dengan
menampilkan hasil kerja yang sudah dibuatnya
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baik berupa poster, PPT, Video atau sesuai
dengan vyang sudah dibuat pada tahap
sebelumnya. Tahap terakhir yaitu mengevaluasi
hasil, peserta didik bersama guru membahas hasil
penyelesaian masalah dari kelompok yang sudah
melakukan presentasi. Setelah  melakukan
presentasi, semua peserta didik  diberi
kesempatan untuk memberikan tanggapan berupa
hasil diskusi kelompok yang berbeda, peserta
didik juga dapat mengajukan pertanyaan,
memberikan sanggahan, atau memberikan
masukan kepada kelompok yang sedang
presentasi. Data kedua dalam penelitian ini
diperoleh dengan memberikan angket kepada

peserta didik dalam bentuk soal pilihan ganda
yang diberikan setelah proses kegiatan belajar
berlangsung, dan menggunakan lembar observasi
untuk mengetahui keterlaksanaan model problem
based learning pada pelajaran Pendidikan
Pancasila untuk mengetahui sejauh mana minat
belajar peserta didik. Setelah dilakukan kegiatan
pembelajaran menggunakan Model Problem
Based Learning (PBL) berbantuan media canva
menunjukkan hasil bahwa pada kegiatan
pembelajaran tersebut didapatkan peningkatan
minat belajar peserta didik. Perbandingan Minat
belajar peserta didik dapat dilihat pada Tabel
berikut:

Tabel 1. Perbandingan minat belajar peserta didik

No Kriteria Minat Belajar Pre-Test Post-Test

Jumlah Presentase Jumlah Presentase
1 Tinggi 8 25,8 % 24 77,4 %
2 Sedang 6 19,3 % 6 19,3 %
3 Rendah 17 54,8 % 1 3,2%
Jumlah 31 100 % 31 100 %

Hasil observasi tersebut menunjukkan
perbedaan antara pre tes dan post-test. Sebelum
treatment menggunakan model pembelajaran
PBL berbantuan media Canva peserta didik
dengan minat belajar yang tinggi baru 8 peserta
didik atau 25,8% dari jumlah keseluruhan 31
peserta didik. Setelah adanya treatment
menggunakan pembelajaran PBL berbantuan
media Canva peserta didik yang mempunyai
minat belajar tinggi mencapai 24 peserta didik
atau 77,4 %. Hal tersebut menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara
sebelum treatment dan setelah treatment.
Penggunaan  model  pembelajaran  PBL
berbantuan media canva menempatkan guru
sebagai  fasilitator yang harus  mampu
memfasilitasi segala kebutuhan peserta didik
dalam proses pembelajaran. Melalui
pembelajaran PBL juga peserta didik menjadi
tertantang untuk menyelesaikan permasalahan
yang diberikan oleh guru. Karena pembelajaran
yang berbasis masalah ini, peserta didik merasa
pembelajaran jadi lebih bermakna karena tidak
hanya sekedar teori akan tetapi peserta didik
menjadi tahu permasalahan dalam dunia nyata
dan juga dapat memberikan solusi atas
permasalahan tersebut.

Pada penelitian ini peserta didik dapat
dengan aktif menyimak dan memperhatikan guru
melalui media yang digunakan selama kegiatan
pembelajaran. Media pembelajaran interaktif
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yang digunakan secara efektif berakibat pada
waktu pembelajaran yang lebih efisien dan
meringankan beban guru dalam menyampaikan

materi dan pesan pembelajaran. Dengan
demikian, kegiatan pembelajaran  dengan
berbantuan media canva memiliki manfaat

bahwa peserta didik lebih tertarik untuk
memperhatikan pembelajaran. Pilihan template
dalam membuat tugas dan beragamnya jenis
sangat menarik peserta didik. Peserta didik dapat
menautkan media berbasis Canva dengan teman-
temannya yang lain, sehingga semua anggota
kelompok sama-sama bekerja untuk
menyelesaikan tugas yang diberikan. Peserta
didik dapat membuat media hasil kerja sesuai
dengan karakteristik materi dan kebutuhan serta
kemampuan dan minat mereka. Hasil
pengambilan nilai post-test pada pelaksanaan
penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan
pembelajaran ~ problem  based learning
berbantuan media Canva dapat meningkatkan
minat belajar peserta didik. Pada pembelajaran
awal guru tidak menerapkan PBL dan
menggunakan media seadanya, perhatian peserta
didik terhadap materi yang disampaikan oleh
guru masih rendah. Masih banyak peserta didik
yang bermain sendiri, berbicara dengan
temannya dan bahkan keluar minta ijin untuk ke
belakang walaupun tidak memiliki kepentingan
yang berarti. Sedangkan setelah dilaksanakan
pembelajaran ~ problem  based learning
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berbantuan media canva, perhatian peserta didik
tertuju pada proses pembelajaran, menjadi sering
bertanya, secara keseluruhan terlibat aktif dalam
proses diskusi dan pengerjaan tugas kelompok,
merasa  antusias  dalam melaksanakan
pembelajaran serta senang mengikuti
pembelajaran.

KESIMPULAN

Simpulan dari pelaksanaan praktik baik
di SMPN 16 Mataram adalah sebagai berikut; 1)
Minat belajar peserta didik pada pre-test kriteria
rendah 17 peserta didik atau 54,8%, sedang 6
peserta didik atau 19,3%, tinggi 8 peserta didik
atau 25,8%. Sedangkan pada post-tes Kriteria
rendah turun menjadi 1 peserta didik atau 3,2%,
kriteria sedang menjadi 6 peserta didik atau 9,3%
dan kriteria tinggi naik menjadi 24 peserta didik
atau 77,4%. 2). Pengunaan Problem based
learning sudah terlaksana sesuai dengan sintak
pembelajarannya dan dalam prosesnya peserta
didik antusias mengikuti setiap langkah
pembelajaran, aktif bertanya dan teribat dalam
proses diskusi. Pemanfaatan media efektif untuk
meningkatkan minat belajar pada pelajaran
Pendidikan Pancasila. Media Canva dengan
tampilan yang menarik perhatian peserta didik
akan menggugah minat belajar peserta didik.
Penggunaan model pembelajaran Problem Based
Learning berbantuan media Canva dalam
penelitian ini mengalami keberhasilan dalam
meningkatkan minat belajar peserta didik. Saran
yang diberikan peneliti antara lain; 1) eserta didik
diharapkan lebih memperhatikan guru saat
kegiatan belajar sedang berlangsung dan tidak
mudah mengabaikan guru atau lebih menghargai
guru. 2) Guru sebaiknya menggunakan berbagai
media pembelajaran yang menarik dan
melakukan inovasi media pembelajaran secara
kreatif sehingga dapat membantu meningkatkan
minat belajar peserta didik. 3) Kepada sekolah
dan pihak sekolah dapat memberikan dukungan,
motivasi, dan fasilitasyang dapat membantu guru
dalam menggunakan media pembelajaran
menarik di kelas.
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