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ABSTRAK

Keterbatasan penggunaan media visual dalam pembelajaran matematika menyebabkan
rendahnya pemahaman siswa terhadap materi bangun datar. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan media digital interaktif berbasis Canva yang memenubhi kriteria valid, praktis,
dan efektif untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Penelitian menggunakan metode penelitian dan
pengembangan dengan model ADDIE yang mencakup tahap analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Data diperoleh melalui validasi ahli, angket respons guru dan
siswa, serta tes hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
memperoleh tingkat validitas dan kepraktisan yang sangat tinggi berdasarkan penilaian para
ahli dan pengguna. Penerapan media juga berdampak positif terhadap hasil belajar siswa, yang
ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata dari pretest ke posttest. Media ini membantu siswa
memahami karakteristik dan sifat bangun datar melalui penyajian visual dan interaksi yang
lebih menarik. Selain itu, penggunaan Canva mempermudah guru dalam menyajikan materi
secara sistematis dan efisien. Dengan demikian, media digital interaktif berbasis Canva layak
digunakan sebagai sarana pendukung pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Interaktif, Media Digital

ABSTRACT

The limited use of visual media in mathematics instruction leads to low student understanding
of plane geometry. This study aims to develop interactive digital learning media based on Canva
that meet the criteria of validity, practicality, and effectiveness for fourth-grade elementary
school students. The research employed a research and development approach using the ADDIE
model, which includes the stages of analysis, design, development, implementation, and
evaluation. Data were collected through expert validation, teacher and student response
questionnaires, and learning achievement tests. The results show that the developed media
achieved very high levels of validity and practicality based on evaluations by experts and users.
The implementation of the media also had a positive impact on student learning outcomes, as
indicated by an increase in average scores from the pretest to the posttest. The media helped
students understand the characteristics and properties of plane shapes through more engaging
visual presentations and interactive features. In addition, the use of Canva made it easier for
teachers to present instructional materials in a systematic and efficient manner. Therefore,
Canva-based interactive digital media are appropriate to be used as a supporting tool for
mathematics learning in elementary schools.

Keywords: Learning Media, Interactive, Digital Media

PENDAHULUAN

Matematika merupakan mata pelajaran dasar yang memiliki peran strategis dalam
membentuk kemampuan berpikir logis, sistematis, dan analitis peserta didik sejak jenjang
sekolah dasar. Melalui pembelajaran matematika, siswa dilatih untuk memahami konsep, pola,
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dan hubungan yang menjadi fondasi bagi pengembangan kemampuan berpikir tingkat tinggi.
Namun, dalam praktik pembelajaran di sekolah dasar, matematika kerap dianggap sebagai mata
pelajaran yang sulit dan kurang menarik bagi sebagian besar siswa. Persepsi tersebut terutama
muncul pada materi bangun datar yang menuntut kemampuan visualisasi serta pemahaman
konsep abstrak secara bersamaan.

Kesulitan siswa dalam memahami materi bangun datar tidak hanya dipengaruhi oleh
kompleksitas konsep, tetapi juga oleh karakteristik matematika yang bersifat simbolik dan
abstrak. Pada tahap perkembangan kognitif siswa sekolah dasar, proses pembelajaran masih
memerlukan bantuan representasi konkret agar konsep dapat dipahami secara bermakna. Hal
ini diperkuat oleh temuan Adawiyah dan Batubara (2021) yang menyatakan bahwa
pembelajaran bangun datar membutuhkan dukungan media interaktif agar konsep bentuk dan
sifat-sifat bangun dapat dipahami secara lebih nyata oleh siswa. Tanpa dukungan media yang
sesuai, pembelajaran cenderung bersifat verbal dan kurang efektif dalam membangun
pemahaman konseptual.

Permasalahan kesulitan belajar matematika pada materi bangun datar juga banyak
ditemukan dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar. Milkhaturrohman dan Wakit (2022)
mengungkapkan bahwa siswa sering mengalami hambatan dalam mengenali, membedakan,
serta memahami karakteristik bangun datar. Hambatan tersebut berdampak pada rendahnya
hasil belajar dan menurunnya motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran matematika.
Apabila kondisi ini terus dibiarkan, kesenjangan pemahaman antar siswa akan semakin melebar
dan tujuan pembelajaran sulit tercapai secara optimal, sehingga diperlukan pendekatan
pembelajaran yang lebih sesuai dengan karakteristik belajar siswa.

Dalam konteks pendidikan abad ke-21, guru dituntut untuk mampu menghadirkan
pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan terintegrasi dengan teknologi. Insani et al. (2023)
menegaskan bahwa kreativitas guru dalam memanfaatkan teknologi digital menjadi kunci
untuk mengatasi kejenuhan serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
matematika. Media pembelajaran yang dirancang secara menarik dapat menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan dan bermakna bagi siswa. Hal ini sejalan dengan temuan
Sasmita et al. (2022) dan Titin et al. (2023) yang menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran mampu meningkatkan pemahaman konsep serta efektivitas proses belajar
mengajar.

Secara teoretis, penggunaan media digital dalam pembelajaran matematika didukung
oleh Cognitive Theory of Multimedia Learning. Mayer (2024) menjelaskan bahwa
pembelajaran multimedia yang mengintegrasikan unsur visual, teks, dan interaksi yang
dirancang sesuai prinsip kognitif mampu membantu peserta didik membangun pemahaman
konsep secara lebih efektif. Media digital yang dirancang dengan memperhatikan proses
kognitif peserta didik dapat membantu siswa menghubungkan representasi visual dengan
pemahaman konseptual. Selain itu, Ahdan (2020) menunjukkan bahwa media berbasis
teknologi mampu meningkatkan keterlibatan dan daya tarik peserta didik terhadap materi
pembelajaran, sehingga relevan diterapkan pada materi bangun datar.

Salah satu platform digital yang memiliki potensi besar dalam pengembangan media
pembelajaran adalah Canva. Jannah et al. (2023) dan Fauzia (2024) membuktikan bahwa Canva
dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran matematika yang menarik dan mudah
digunakan oleh guru melalui fitur desain visual, animasi, dan elemen interaktif. Mawardi dan
Sari (2025) juga menegaskan bahwa media digital berbasis visual berkontribusi terhadap
peningkatan literasi dan pemahaman konsep matematika siswa. Meskipun demikian,
implementasi media digital berbasis Canva di sekolah dasar masih belum optimal dan

Copyright (c) 2024 ELEMENTARY : Jurnal Inovasi Pendidikan Dasar
d https://doi.org/10.51878/educational.v6i1.9026

118


https://jurnalp4i.com/index.php/elementary

ELEMENTARY | ELEMENTARY: Jurnal Inovasi Pendidikan Dasar
— Vol. 6, No. 1, November-Januari 2026

e-ISSN : 2774-7034 | p-ISSN : 2774-8014 X
‘ Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/elementary Jurnal P4l

cenderung terbatas pada fungsi presentasi sederhana (Inganah et al., 2023). Oleh karena itu,
penelitian ini memiliki kebaruan pada pengembangan media digital interaktif berbasis Canva
yang dirancang secara sistematis sesuai karakteristik materi bangun datar dan kebutuhan
kognitif siswa sekolah dasar, sehingga tidak hanya berfungsi sebagai media visual, tetapi juga
sebagai sarana pembelajaran interaktif yang mendukung pemahaman konsep secara mendalam.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research and
Development) yang difokuskan pada pembuatan serta pengujian media digital interaktif
berbasis Canva. Media yang dikembangkan digunakan untuk mendukung pembelajaran
matematika pada materi bangun datar di kelas IV sekolah dasar. Proses pengembangan media
mengikuti model ADDIE karena model ini memiliki tahapan kerja yang sistematis dan mudah
diterapkan dalam pengembangan media pembelajaran. Secara umum, tahapan penelitian
meliputi analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan produk, penerapan media dalam
pembelajaran, serta evaluasi untuk menilai kualitas produk.

Tahap analisis dilakukan dengan mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran melalui
pengamatan kegiatan belajar di kelas dan pengisian angket oleh guru dan siswa. Tahap
perancangan difokuskan pada penyusunan konsep media, struktur penyajian materi bangun
datar, serta penyiapan instrumen penelitian yang digunakan untuk menilai kualitas media.
Selanjutnya, pada tahap pengembangan, media digital interaktif direalisasikan sesuai rancangan
dan divalidasi oleh ahli konstruk serta ahli konten untuk memastikan kesesuaian isi dan desain.
Media yang telah direvisi kemudian diterapkan dalam pembelajaran matematika pada tahap
implementasi untuk melihat tingkat kepraktisan dan keterlaksanaannya di kelas.

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar validasi ahli untuk menilai
kelayakan media, angket respons guru dan siswa untuk mengukur kepraktisan, serta soal pretest
dan posttest untuk mengetahui keefektifan media terhadap hasil belajar. Data hasil validasi dan
angket dianalisis secara deskriptif dengan menghitung persentase untuk menentukan kategori
kelayakan dan kepraktisan media. Sementara itu, data hasil belajar dianalisis dengan
membandingkan nilai sebelum dan sesudah penggunaan media. Hasil analisis tersebut
digunakan sebagai dasar untuk menyimpulkan apakah media digital interaktif berbasis Canva
yang dikembangkan layak, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran matematika
materi bangun datar.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penilaian awal terhadap kualitas media dilakukan melalui validasi konstruk oleh dua
orang ahli. Validasi ini bertujuan untuk menilai kelayakan media dari aspek penyajian, desain,
bahasa, kemudahan penggunaan, dan kegunaan. Hasil penilaian dari para validator
mencerminkan kualitas rancangan media secara menyeluruh. Rekapitulasi hasil validasi
konstruk disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validasi Konstruk
No Aspek Validator I Validator 1T

1 Penyajian 29 27

Copyright (c) 2024 ELEMENTARY : Jurnal Inovasi Pendidikan Dasar
d https://doi.org/10.51878/educational.v6i1.9026

119


https://jurnalp4i.com/index.php/elementary

ELEMENTARY | ELEMENTARY: Jurnal Inovasi Pendidikan Dasar

! Dasar

T Vol. 6, No. 1, November-Januari 2026

e-ISSN : 2774-7034 | p-ISSN : 2774-8014
li : /i 1. i .
‘ Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/elementary Jurnal P4l

-

No Aspek

2

Desain

Bahasa

Kemudahan Penggunaan

Kegunaan

Jumlah

Rata-rata

Persentase

Validator I Validator I1

30

28

97

4,85

97%

28

27

91

4,55

91%

Tabel 1 menunjukkan bahwa media memperoleh persentase kelayakan sebesar 97% dari
validator pertama dan 91% dari validator kedua. Nilai tersebut menempatkan media dalam
kategori sangat layak dari sisi konstruk. Skor tinggi pada aspek desain dan penyajian
menunjukkan bahwa media memiliki tampilan dan struktur yang baik. Hal ini menandakan
bahwa media telah memenuhi standar kualitas sebagai media pembelajaran digital.

Selain aspek konstruk, media juga dinilai dari sisi isi materi melalui validasi konten.
Validasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa materi bangun datar yang disajikan sesuai
dengan tujuan pembelajaran dan tingkat perkembangan siswa. Penilaian mencakup kesesuaian
isi, bahasa, penyajian, dan kegunaan materi. Hasil validasi konten disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Validasi Konten

No Aspek Validator I Validator 11

1 Isi Materi 27 28

2 Penyajian 25 22

3 Bahasa 15 14

4 Kegunaan 10 10
Jumlah 77 73
Rata-rata 4,81 4,57
Persentase 96% 91%

Tabel 2 menunjukkan bahwa media memperoleh persentase kelayakan sebesar 96% dan
91% dari kedua validator. Hasil tersebut menunjukkan bahwa isi materi, bahasa, dan penyajian
sudah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Penyusunan materi bangun datar dinilai jelas dan
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mudah dipahami oleh siswa. Oleh karena itu, media dinyatakan valid secara konten dan siap
digunakan dalam uji coba.

Kepraktisan media dinilai berdasarkan respons guru setelah menggunakan media dalam
pembelajaran. Penilaian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana media mudah digunakan,
bermanfaat, dan mendukung proses pembelajaran. Angket diberikan kepada guru sebagai
pengguna utama media. Hasil respons guru dirangkum dalam Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Angket Respons Guru

No Aspek Skor
1 Kesesuaian Materi 13
2 Kepraktisan Penggunaan 19
3 Tampilan Visual 16

4 Kebermanfaatan Pembelajaran 15

5 Motivasi Pengembangan 5
Jumlah 68
Persentase 91%

Tabel 3 menunjukkan bahwa media memperoleh tingkat kepraktisan sebesar 91% yang
termasuk dalam kategori sangat praktis. Skor tertinggi terdapat pada aspek kepraktisan
penggunaan dan tampilan visual. Hal ini menunjukkan bahwa media mudah digunakan dan
menarik bagi guru. Dengan demikian, media layak diterapkan dalam kegiatan pembelajaran.

Selain guru, tingkat kepraktisan media juga dinilai berdasarkan respons siswa. Penilaian
ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana siswa merasa tertarik, terbantu, dan nyaman
menggunakan media dalam belajar. Respons siswa disajikan dalam bentuk grafik persentase.
Hasil tersebut ditampilkan pada Gambar 1.

Persentase Respons Siswa
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Gambar 1. Persentase Respons Siswa terhadap Media

Gambar 1 menunjukkan bahwa persentase tertinggi terdapat pada aspek tampilan visual
dan pemahaman konsep. Hal ini mengindikasikan bahwa media mampu menarik perhatian
siswa dan membantu mereka memahami materi bangun datar. Respon positif juga terlihat pada
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aspek kepraktisan dan aktivitas belajar. Dengan demikian, media dinilai praktis dan disukai
oleh siswa.

Sebelum dilakukan uji efektivitas, data hasil belajar siswa terlebih dahulu diuji
normalitasnya. Pengujian ini bertujuan untuk memastikan bahwa data memenubhi syarat analisis
statistik parametrik. Uji normalitas dilakukan menggunakan Kolmogorov-Smirnov dan
Shapiro-Wilk. Hasil pengujian normalitas disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas
Data Uji Statistik df  Sig.

Pretest Kolmogorov—Smirnov 0.127 25 0.200
Shapiro—Wilk 0.953 25 0.293
Posttest Kolmogorov—Smirnov 0.140 25 0.200

Shapiro—Wilk 0.956 25 0.347

Tabel 4 menunjukkan bahwa seluruh nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Hal ini
berarti data pretest dan posttest berdistribusi normal. Dengan terpenuhinya asumsi normalitas,
data layak dianalisis menggunakan uji-t berpasangan. Oleh karena itu, analisis efektivitas
dapat dilakukan secara valid.

Analisis statistik deskriptif dilakukan untuk melihat perubahan nilai siswa sebelum
dan sesudah penggunaan media. Statistik ini memberikan informasi tentang rata-rata,
simpangan baku, dan jumlah sampel. Data ini digunakan untuk mengidentifikasi adanya
peningkatan hasil belajar. Statistik deskriptif disajikan pada Tabel 5.

Tabel 5. Statistik Pretest dan Posttest
Jenis Tes Mean N Std. Deviasi Std. Error

Pretest 60.40 25 12.66 2.53

Posttest 85.00 25 8.42 1.68

Tabel 5 menunjukkan bahwa nilai rata-rata siswa meningkat dari 60,4 menjadi 85
setelah penggunaan media. Selain itu, simpangan baku pada posttest lebih kecil dibandingkan
pretest. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar siswa menjadi lebih merata. Peningkatan ini
mengindikasikan adanya dampak positif dari penggunaan media.

Untuk mengetahui signifikansi peningkatan tersebut, dilakukan uji-t berpasangan. Uji
ini digunakan untuk membandingkan nilai pretest dan posttest secara statistik. Hasil uji ini
menentukan apakah perbedaan nilai yang terjadi bersifat signifikan. Hasil analisis disajikan
pada Tabel 6.
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Tabel 6. Hasil Uji Paired Sample t-Test
Perbandingan Mean Selisih  t df Sig. (2-tailed)

Pretest — Posttest -24.60 9979 24 0.000

Tabel 6 menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000, yang berarti terdapat perbedaan
yang sangat signifikan antara nilai pretest dan posttest. Selisih rata-rata yang besar
menunjukkan peningkatan kemampuan siswa setelah menggunakan media. Hasil ini
menegaskan bahwa media efektif secara statistik. Dengan demikian, media pembelajaran
berbasis Canva terbukti meningkatkan hasil belajar matematika.

Untuk memperjelas perubahan hasil belajar, perbandingan nilai pretest dan posttest juga
disajikan dalam bentuk grafik. Penyajian visual ini bertujuan memudahkan pembaca melihat
pola peningkatan nilai siswa. Grafik memuat nilai minimum, maksimum, dan rata-rata.
Visualisasi tersebut ditampilkan pada Gambar 2.

Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest

100 m— Pretest

Nilai Minimum Nilai Maksimum Rata rata

Gambar 2. Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest

Gambar 2 menunjukkan peningkatan yang jelas pada seluruh indikator nilai, baik nilai
minimum, maksimum, maupun rata-rata. Kenaikan yang konsisten menguatkan temuan dari
hasil uji statistik. Grafik ini memberikan bukti visual bahwa media berdampak positif terhadap
hasil belajar. Oleh karena itu, media digital interaktif berbasis Canva terbukti efektif digunakan
dalam pembelajaran bangun datar.

Pembahasan

Media digital interaktif berbasis Canva yang dikembangkan dalam penelitian ini
dirancang sebagai respons terhadap kebutuhan pembelajaran matematika yang menuntut
visualisasi dan keterlibatan aktif siswa, khususnya pada materi bangun datar. Desain media
mengikuti prinsip bahwa pembelajaran yang efektif harus menghubungkan representasi visual,
teks, dan interaksi untuk membantu siswa membangun pemahaman konseptual secara lebih
bermakna. Hal ini sejalan dengan pandangan Nurhatmi (2025) yang menegaskan bahwa
multimedia pembelajaran yang dirancang berdasarkan teori kognitif dapat memperkuat proses
pemrosesan informasi dan mengurangi beban kognitif siswa. Dengan memanfaatkan Canva,
guru dapat menyajikan konsep bangun datar melalui kombinasi warna, bentuk, animasi, dan
simbol yang membantu siswa membangun hubungan antara konsep abstrak dan pengalaman
visual yang konkret. Pendekatan ini juga sejalan dengan teori Bruner yang menyatakan bahwa
pembelajaran matematika akan lebih efektif apabila siswa melalui tahapan enaktif, ikonik, dan
simbolik secara berurutan (Hatip & Setiawan, 2021).
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Kevalidan media yang diperoleh dari hasil penilaian para ahli menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan telah sesuai secara isi, tampilan, dan tujuan pembelajaran. Secara
konseptual, media yang valid bukan hanya memuat materi yang benar, tetapi juga disusun
dengan struktur visual dan alur informasi yang sesuai dengan karakteristik belajar siswa sekolah
dasar. Temuan ini sejalan dengan pandangan Hakim et al. (2020) yang menekankan bahwa
media matematika yang dirancang dengan baik harus mampu menyajikan informasi secara
sistematis dan mudah dipahami oleh siswa. Selain itu, penerapan prinsip multimedia dalam
desain Canva memungkinkan materi bangun datar disajikan dalam bentuk yang lebih
bermakna, sebagaimana dijelaskan dalam teori multimedia Nurhatmi (2025). Dengan demikian,
validitas yang tinggi tidak hanya menunjukkan kesesuaian teknis, tetapi juga mengindikasikan
bahwa media telah memenuhi tuntutan pedagogis dan kognitif dalam pembelajaran matematika.

Kepraktisan media yang tergolong sangat tinggi menunjukkan bahwa media Canva
tidak hanya layak secara konsep, tetapi juga mudah digunakan dalam konteks kelas nyata. Guru
dan siswa dapat mengakses, memahami, serta memanfaatkan media tanpa memerlukan
keterampilan teknis yang rumit, sehingga tidak menghambat proses pembelajaran. Kondisi ini
sejalan dengan Wulandari dan Mudinillah (2022) yang menemukan bahwa aplikasi Canva
memiliki antarmuka yang ramah pengguna dan fleksibel untuk digunakan dalam kegiatan
belajar di tingkat MI/SD. Temuan ini juga konsisten dengan hasil penelitian Hijraningsih et al.
(2024) yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang praktis mampu mendukung
kelancaran aktivitas belajar dan meningkatkan keterlibatan siswa. Oleh karena itu, kepraktisan
media Canva tidak hanya bersifat teknis, tetapi juga berkontribusi pada efisiensi dan
kenyamanan proses pembelajaran matematika.

Dari sisi efektivitas, peningkatan nilai siswa dari pretest ke posttest menunjukkan bahwa
penggunaan media Canva memberikan dampak nyata terhadap hasil belajar. Secara teoretis,
peningkatan ini dapat dijelaskan melalui teori multimedia dan teori representasi Bruner, yang
menekankan pentingnya visual dan simbol dalam membangun pemahaman konsep matematika
(Nurhatmi, 2025; Hatip & Setiawan, 2021). Temuan ini sejalan dengan penelitian Simorangkir
et al. (2024) yang membuktikan bahwa media digital interaktif mampu meningkatkan hasil
belajar matematika siswa sekolah dasar. Selain itu, penggunaan Canva memungkinkan
penyajian konsep bangun datar dalam berbagai bentuk visual yang membantu siswa memahami
sifat dan karakteristik bangun secara lebih mendalam. Dengan demikian, efektivitas media tidak
hanya terlihat pada angka peningkatan nilai, tetapi juga pada kualitas pemahaman konseptual
siswa.

Keberhasilan media Canva juga tidak dapat dilepaskan dari aspek motivasi dan
keterlibatan belajar siswa. Media yang menarik secara visual dan interaktif mampu
menumbuhkan gairah belajar, sebagaimana dijelaskan oleh Maharani et al. (2024) bahwa media
pembelajaran yang dirancang secara kreatif dapat meningkatkan minat dan semangat belajar
siswa. Temuan ini juga sejalan dengan Husna dan Supriyadi (2023) yang menyatakan bahwa
pengelolaan media pembelajaran yang baik berkontribusi pada meningkatnya motivasi belajar.
Secara psikologis, meningkatnya motivasi ini berhubungan langsung dengan pencapaian
akademik, sebagaimana dibuktikan oleh El-Adl dan Alkharusi (2020) yang menemukan
hubungan kuat antara motivasi, regulasi diri, dan prestasi matematika. Oleh karena itu, media
Canva tidak hanya bekerja pada aspek kognitif, tetapi juga memperkuat aspek afektif siswa.

Jika dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, temuan ini memperluas hasil yang
dilaporkan oleh Nikmah dan Rahmawati (2022) mengenai pentingnya media digital interaktif
dalam memenuhi kebutuhan belajar siswa sekolah dasar. Selain itu, hasil penelitian ini juga
melengkapi temuan Wulandari dan Mudinillah (2022) dengan menunjukkan bahwa Canva tidak
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hanya efektif pada mata pelajaran IPA, tetapi juga sangat relevan untuk pembelajaran
matematika. Dukungan dari penelitian Kocaarslan dan Eryaman (2024) tentang penggunaan
Canva for Education juga menguatkan bahwa platform ini dapat meningkatkan kolaborasi dan
kualitas visual dalam pembelajaran. Dengan mengintegrasikan teori kognitif, multimedia, dan
hasil penelitian mutakhir, dapat disimpulkan bahwa media digital interaktif berbasis Canva
merupakan solusi pedagogis yang efektif, praktis, dan relevan untuk mengatasi kesulitan belajar
bangun datar di sekolah dasar.

KESIMPULAN

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media digital interaktif
berbasis Canva mampu menjawab permasalahan pembelajaran matematika yang selama ini
bersifat abstrak dan sulit dipahami oleh siswa sekolah dasar, khususnya pada materi bangun
datar. Media yang dikembangkan tidak hanya layak secara teknis, tetapi juga mampu
menyajikan konsep secara visual dan terstruktur sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa.
Temuan ini menguatkan bahwa penggunaan media digital yang tepat dapat mengurangi
kesenjangan antara konsep matematis yang bersifat abstrak dengan pengalaman belajar konkret
siswa. Dengan demikian, tujuan penelitian untuk menghadirkan media pembelajaran yang
relevan dengan karakteristik belajar siswa abad ke-21 dapat dikatakan telah tercapai.

Keberhasilan media Canva dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa
menunjukkan bahwa integrasi teknologi digital dalam pembelajaran matematika bukan sekadar
inovasi teknis, tetapi juga strategi pedagogis yang bermakna. Media ini membantu guru
menyajikan materi secara lebih sistematis, menarik, dan mudah diakses, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. Bagi siswa, tampilan visual, animasi, dan
interaksi yang disediakan mampu meningkatkan keterlibatan serta motivasi belajar, yang pada
akhirnya berdampak pada peningkatan capaian akademik. Oleh karena itu, media digital
interaktif berbasis Canva dapat dipandang sebagai solusi praktis untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Meskipun hasil penelitian ini menunjukkan dampak yang positif, pengembangan media
pembelajaran berbasis Canva masih memiliki ruang untuk dikembangkan lebih lanjut. Media
ini dapat diperluas untuk mencakup materi matematika lainnya atau dikombinasikan dengan
model pembelajaran kolaboratif dan berbasis proyek agar memberikan dampak yang lebih luas.
Selain itu, penelitian selanjutnya dapat menguji efektivitas media ini pada jenjang kelas yang
berbeda atau dalam skala penggunaan yang lebih besar untuk memperoleh gambaran yang lebih
komprehensif. Dengan demikian, hasil penelitian ini tidak hanya bermanfaat bagi praktik
pembelajaran saat ini, tetapi juga membuka peluang bagi pengembangan inovasi pembelajaran
digital di masa depan.
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