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ABSTRACT

This research was motivated by the low mathematics learning outcomes of fifth
grade elementary school students on whole number material. The low learning
outcomes were caused by the lack of student involvement in the learning process
and the use of less interesting learning media. This study aimed to improve students’
mathematics learning outcomes through the use of Canva-based interactive media.
This research employed qualitative and quantitative approaches using Classroom
Action Research (CAR) conducted in two cycles. Each cycle consisted of planning,
action, observation, and reflection stages. The subjects of this study were 27 fifth
grade students of SDN Karangbesuki 3 Malang City. Data collection techniques
used learning outcome tests and observation sheet. The data were analyzed
quantitatively and qualitatively. The results showed that the use of Canva-based
interactive media could improve students’ mathematics learning outcomes. The
percentage of students’ learning mastery in the pre-cycle was 25.93%, increasing
to 70.37% in cycle | and 88.89% in cycle Il. In addition, the use of Canva-based
interactive media was able to increase students’ activeness and motivation in
mathematics learning. Therefore, Canva-based interactive media is effective in
improving mathematics learning outcomes on whole number material for fifth grade
elementary school students.

Keywords: mathematics learning outcomes, Canva-based interactive media
ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar matematika siswa kelas
V sekolah dasar pada materi bilangan cacah. Rendahnya hasil belajar disebabkan
oleh kurangnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran serta penggunaan media
pembelajaran yang kurang menarik. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan
hasil belajar matematika siswa melalui penggunaan media interaktif berbasis
Canva. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif dengan
jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap
siklus terdiri atas tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan
refleksi. Subjek penelitian adalah siswa kelas V SDN Karangbesuki 3 Kota Malang
yang berjumlah 27 siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan tes hasil belajar
dan lembar observasi. Data dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Hasil

302




Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis Canva dapat
meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Persentase ketuntasan belajar siswa
pada tahap pra-siklus sebesar 25,93%, meningkat menjadi 70,37% pada siklus I,
dan kembali meningkat menjadi 88,89% pada siklus Il. Selain itu, penggunaan
media interaktif berbasis Canva mampu meningkatkan keaktifan dan motivasi siswa
dalam pembelajaran matematika. Dengan demikian, media interaktif berbasis
Canva efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar matematika materi
bilangan cacah pada siswa kelas V sekolah dasar.

Kata Kunci: hasil belajar matematika, media interaktif berbasis Canva

A.Pendahuluan

Matematika merupakan salah
satu mata pelajaran esensial di
sekolah dasar yang berperan penting
dalam mengembangkan kemampuan
berpikir logis, sistematis, kritis, dan
analitis peserta didik (Saputra, 2024).
Melalui pembelajaran matematika,
siswa diharapkan mampu memahami
konsep-konsep dasar yang dapat
digunakan untuk  menyelesaikan
berbagai permasalahan dalam
kehidupan sehari-hari. Salah satu
materi penting yang diajarkan pada
kelas V sekolah dasar adalah bilangan
cacah. Materi ini memiliki peran
fundamental karena menjadi dasar
bagi penguasaan konsep matematika
lainnya, seperti operasi hitung dan
pemecahan masalah. Oleh karena itu,
pemahaman konsep bilangan cacah
perlu dibangun secara optimal agar
siswa memiliki fondasi yang kuat

dalam mempelajari matematika pada

jenjang berikutnya (Mustafiah et al.,
2025). Hal ini sejalan dengan
(Oktapiana et al, 2025) yang
menyatakan bahwa penguasaan
bilangan cacah yang baik dapat
membantu siswa memahami operasi
hitung dan menyelesaikan
permasalahan matematika secara
lebih sistematis.

Pembelajaran matematika yang
efektif seharusnya mampu
menciptakan suasana belajar yang
aktif, menarik, dan bermakna (Rahayu
et al., 2022). Dalam hal ini, guru tidak
hanya berperan sebagai penyampai
informasi, tetapi juga sebagai
fasilitator yang mampu mengelola
pembelajaran melalui strategi dan
media yang sesuai dengan
karakteristik siswa (Panjaitan &
Hafizzah, 2025). Penggunaan media
pembelajaran yang tepat dapat
membantu memvisualisasikan konsep

yang bersifat abstrak sehingga lebih
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mudah dipahami oleh siswa (Juhaeni
et al, 2020). Oleh karena itu,
pemanfaatan media pembelajaran
yang inovatif menjadi salah satu faktor
penting dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran matematika di sekolah
dasar (Hadi et al., 2024).

Namun demikian, kondisi ideal
tersebut belum sepenuhnya terwujud
dalam praktik pembelajaran di kelas.
Berdasarkan hasil observasi awal di
kelas V, ditemukan bahwa sebagian
besar siswa masih cenderung pasif
dalam kegiatan pembelajaran.
Interaksi antara guru dan siswa belum
berjalan secara optimal, ditandai
dengan rendahnya partisipasi siswa
dalam kegiatan tanya jawab. Selain
itu, penggunaan media pembelajaran
yang masih  terbatas, seperti
PowerPoint yang bersifat monoton,
belum mampu menarik perhatian
siswa secara maksimal. Akibatnya,
beberapa siswa menunjukkan perilaku
kurang fokus, seperti berbicara
dengan teman sebangku dan tidak
memperhatikan  penjelasan  guru.
Kondisi ini menyebabkan suasana
pembelajaran menjadi kurang hidup
dan berdampak pada rendahnya
keterlibatan siswa dalam proses

pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan
tersebut berimplikasi pada rendahnya
hasil belajar siswa. Hal ini dibuktikan
dengan hasil tes pra-siklus pada
materi bilangan cacah yang
menunjukkan bahwa dari 27 siswa,
hanya 7 siswa yang mencapai nilai
Kriteria
Pembelajaran (KKTP) sebesar 75,
dengan tingkat ketuntasan belajar
25,93%. Data ini

menunjukkan bahwa sebagian besar

Ketercapaian Tujuan

sebesar

siswa belum mencapai ketuntasan
belajar yang diharapkan. Rendahnya
hasil belajar tersebut tidak terlepas
dari kurangnya variasi dan inovasi
dalam penggunaan media
pembelajaran, yang menyebabkan
motivasi belajar siswa menjadi rendah
(Wijaya et al., 2025).

Salah satu upaya yang dapat
dilakukan untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah
dengan memanfaatkan media
pembelajaran digital yang interaktif.
Media pembelajaran digital
memungkinkan  penyajian  materi

secara lebih menarik melalui

kombinasi visual, animasi, dan
aktivitas  interaktif yang dapat
meningkatkan perhatian serta
motivasi belajar siswa (Siagian et al.,

2025). Salah satu media yang dapat
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digunakan adalah Canva, vyaitu
aplikasi desain grafis yang dapat
dimanfaatkan untuk membuat
berbagai media pembelajaran seperti
presentasi interaktif, infografis,
maupun edukatif
(Musannadah & Jannah, 2022).

Penggunaan media berbasis Canva

permainan

dapat membantu guru menyajikan
materi secara lebih menarik sehingga
mempermudah siswa dalam
memahami materi bilangan cacah
(Asmaryadi et al., 2024).

Sejumlah penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif  berbasis
Canva efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa. Canva dapat
dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran digital yang inovatif,
efektif, dan

meningkatkan hasil

relevan dalam
belajar
matematika siswa sekolah dasar.
(Tristina et al., 2025) menyatakan
bahwa media interaktif berbasis
Canva memiliki tingkat kelayakan
yang sangat baik untuk digunakan
dalam pembelajaran matematika.
Selain itu, (Yulianti et al., 2023)
mengungkapkan bahwa penggunaan
Canva dapat meningkatkan hasil
belajar siswa secara signifikan
dibandingkan dengan pembelajaran

konvensional. (Fajrina et al., 2025)
juga menambahkan bahwa
multimedia interaktif berbasis Canva
mampu meningkatkan ketertarikan
siswa dalam Dbelajar sehingga
berdampak positif terhadap hasil
belajar.

Meskipun demikian, sebagian
besar penelitian sebelumnya masih
berfokus pada penggunaan Canva
sebagai media presentasi atau bahan
ajar. Pemanfaatan Canva yang
aktivitas

dipadukan dengan

permainan edukatif dalam
pembelajaran masih relatif terbatas.
Padahal, integrasi unsur permainan
dalam pembelajaran dapat
menciptakan suasana belajar yang
lebih menyenangkan dan mendorong
keterlibatan aktif siswa (Mahmubi,
2025). Oleh karena itu, dalam
penelitian ini, media interaktif berbasis
Canva tidak hanya digunakan sebagai
alat presentasi, tetapi juga
dikembangkan dalam bentuk
permainan edukatif berupa game tarik
tambang yang dimainkan secara
berkelompok sebagai bagian dari
aktivitas pembelajaran untuk
meningkatkan keaktifan, kerja sama,
dan motivasi belajar siswa dalam

memahami materi bilangan cacah.
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Berdasarkan uraian tersebut,
penelitian  ini  difokuskan pada
penerapan media interaktif berbasis
Canva dalam pembelajaran
matematika materi bilangan cacah di
kelas V sekolah dasar, serta
pengaruhnya terhadap peningkatan
hasil belajar siswa. Adapun tujuan
penelitian ini adalah untuk
mendeskripsikan penerapan media
interaktif berbasis Canva dalam
pembelajaran matematika dan untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar
siswa setelah penggunaan media
tersebut. Penelitian ini diharapkan
dapat memberikan manfaat secara
teoretis dan praktis, baik bagi siswa
dalam meningkatkan pemahaman dan
hasil belajar, bagi guru sebagai
alternatif inovasi pembelajaran, bagi
sekolah dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran, maupun bagi peneliti
dalam mengembangkan kompetensi

profesional di bidang pendidikan.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode Penelitian Tindakan Kelas
(PTK)  yang

meningkatkan hasil belajar

bertujuan untuk

matematika siswa melalui penerapan
media interaktif berbasis Canva.

Penelitian dilaksanakan pada

semester genap tahun ajaran
2025/2026 di kelas V  SDN
Karangbesuki 3 Kota Malang dengan
subjek sebanyak 27 siswa.

Desain penelitian mengacu pada
model PTK Kemmis dan McTaggart
yang terdiri atas empat tahapan, yaitu
perencanaan, pelaksanaan tindakan,
observasi, dan refleksi yang dilakukan
secara berulang dalam dua siklus.
Setiap  siklus  bertujuan  untuk
memperbaiki kekurangan pada siklus
sebelumnya (Pahleviannur et al.,
2022). Sebelum

tindakan, dilakukan tahap pra-siklus

pelaksanaan

untuk mengetahui kondisi awal hasil
belajar siswa.
Pada tahap perencanaan,

peneliti menyusun perangkat
pembelajaran berupa modul ajar,
media interaktif berbasis Canva, serta
instrumen penelitian. Tahap

pelaksanaan tindakan  dilakukan
dengan menerapkan pembelajaran
matematika materi bilangan cacah
menggunakan media Canva berupa
presentasi interaktif dan permainan
edukatif game tarik tambang yang
dimainkan  secara  berkelompok.
Tahap observasi dilakukan untuk
mengamati aktivitas dan keterlibatan
siswa selama pembelajaran

berlangsung, sedangkan tahap
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refleksi dilakukan untuk menganalisis
hasil pembelajaran sebagai dasar
perbaikan pada siklus berikutnya.

Teknik pengumpulan data dalam
penelitian ini menggunakan teknik tes
dan non tes. Tes berupa soal pilihan
ganda yang disusun berdasarkan
indikator pembelajaran untuk
mengukur hasil belajar siswa. Tes
diberikan pada tahap pra-siklus,
kemudian akhir siklus |, dan akhir
siklus Il untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar siswa.
Sedangkan yang non tes berupa
lembar observasi.

Analisis data dilakukan secara
kuantitatif dengan menghitung nilai
rata-rata dan persentase ketuntasan
belajar siswa berdasarkan Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) sebesar 75. Peningkatan hasil
belajar dianalisis dengan
membandingkan hasil tes pada setiap
siklus. Hasil analisis disajikan secara
deskriptif sebagai dasar dalam
melakukan refleksi.

Indikator keberhasilan penelitian
ditentukan apabila minimal 75% siswa
mencapai nilai di atas KKTP serta
terjadi peningkatan hasil belajar pada
setiap siklus. Apabila indikator
tersebut telah tercapai pada siklus I,
maka penelitian dinyatakan berhasil.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Berdasarkan hasil tes pra-siklus,
diketahui bahwa tingkat ketuntasan
belajar siswa masih tergolong rendah.
Dari 27 siswa, hanya 7 siswa yang
mencapai nilai di atas KKTP,
sedangkan 20 siswa lainnya belum

tuntas.
Tabel 1 Hasil Tes Pra Siklus
Keterangan Jumlah Persentase
siswa
Tuntas 7 25,93%
Belum tuntas 20 74,07%

Data tersebut menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa belum
mencapai ketuntasan belajar. Hal ini

disebabkan oleh rendahnya
keterlibatan siswa dalam
pembelajaran  serta  penggunaan

media yang kurang menarik, sehingga
diperlukan tindakan perbaikan melalui
penerapan media interaktif berbasis
Canva.

Pada siklus |, pembelajaran
dilaksanakan dengan menerapkan
media interaktif berbasis Canva
berupa slide presentasi dan
permainan tarik tambang matematika
yang dilaksanakan dengan model
pembelajaran kooperatif tipe TGT.
Hasil tes pada akhir siklus |

menunjukkan adanya peningkatan
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hasil belajar siswa dibandingkan

dengan pra-siklus.
Tabel 2 Hasil Tes Siklus 1

Keterangan Jumlah Persentase
siswa
Tuntas 19 70,37%
Belum tuntas 8 29,63%

Berdasarkan tabel tersebut,
jumlah siswa yang tuntas meningkat
menjadi 19 siswa (70,37%). Meskipun
terjadi peningkatan yang cukup
signifikan dibandingkan pra-siklus,
hasil ini belum mencapai indikator
keberhasilan yang ditetapkan vyaitu
minimal 75% siswa tuntas.
Berdasarkan hasil observasi dan
refleksi pada siklus |, masih terdapat
beberapa kendala dalam proses
pembelajaran. Beberapa siswa belum
aktif berpartisipasi dalam kegiatan
kelompok dan masih kurang fokus
saat permainan berlangsung. Selain
itu, pelaksanaan game tarik tambang
belum menggunakan timer sehingga
pengelolaan waktu pembelajaran
kurang efektif dan menyebabkan
beberapa siswa kurang disiplin dalam

menyelesaikan soal.

Berdasarkan hasil refleksi
tersebut, dilakukan beberapa
perbaikan pada siklus Il. Media
interaktif berbasis Canva

dikembangkan dengan tampilan yang

lebih menarik dan komunikatif agar

mampu  meningkatkan  perhatian
siswa. Selain itu, pada permainan tarik
tambang ditambahkan timer untuk
membantu pengelolaan waktu

sehingga kegiatan  pembelajaran
menjadi lebih terarah dan efektif. Guru
juga lebih optimal dalam membimbing
kerja sama kelompok dan
memberikan motivasi kepada siswa
agar seluruh anggota kelompok
terlibat aktif dalam pembelajaran.
Pada siklus Il dilakukan

perbaikan terhadap pelaksanaan

pembelajaran, berdasarkan hasil
refleksi pada siklus |, terutama pada
penyajian media Canva yang dibuat
lebih menarik dan ditambahkan timer
serta optimalisasi kegiatan kelompok.
Hasil tes pada akhir siklus I
menunjukkan peningkatan yang lebih

baik.
Tabel 3 Hasil Tes Siklus 2

Keterangan Jumlah Persentase
siswa
Tuntas 24 88,89%
Belum tuntas 3 11,11%

Hasil tersebut menunjukkan
bahwa jumlah siswa yang mencapai
ketuntasan meningkat menjadi 24
siswa (88,89%). Dengan demikian,

indikator keberhasilan penelitian telah
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tercapai karena lebih dari 75% siswa
telah mencapai nilai di atas KKTP.
Pada siklus I, hasil belajar siswa
mengalami peningkatan yang lebih
optimal setelah dilakukan berbagai
perbaikan berdasarkan hasil refleksi
pada siklus |. Penambahan timer pada
permainan edukatif membuat siswa
lebih disiplin dan fokus dalam
menyelesaikan soal. Tampilan media
Canva vyang lebih menarik juga
mampu meningkatkan perhatian dan
antusias siswa selama pembelajaran
berlangsung (Putri et al., 2025). Selain
itu, pengelolaan kerja sama kelompok
yang lebih baik membuat siswa lebih
aktif berdiskusi dan terlibat dalam

kegiatan  pembelajaran.  Kondisi
tersebut berdampak pada
meningkatnya motivasi dan

pemahaman siswa terhadap materi
bilangan cacah sehingga hasil belajar
siswa mengalami peningkatan.
Berikut  adalah
peningkatan hasil belajar siswa dari

rekapitulasi

pra-siklus hingga siklus II.
Tabel 4 Rekapitulasi Hasil Tes

Tahap Jumlah Persentase
Tuntas
Pra siklus 7 25,93%
Siklus 1 19 70,37%
Siklus 2 24 88,89%

Tabel tersebut menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar yang

signifikan  pada  setiap  siklus.
Peningkatan dari pra-siklus ke siklus |
sebesar 44,44%, sedangkan dari
siklus | ke siklus Il sebesar 18,52%.

Berdasarkan tabel hasil tes
siswa diatas maka berikut ini disajikan
grafik hasil tes dari tahap pra siklus,
siklus 1, dan siklus 2.

Grafik Hasil Tes

100,00% 88,89%
s0,00% | 2%7037%
60,00%
40,00%
20,00%

0,00%

25,9 63%
11%

Pra-  Siklus 1 siklus 2
siklus

M Tuntas M Belum Tuntas

Grafik 1. Rekapitulasi Hasil Tes

Berdasarkan grafik  diatas
menunjukkan  peningkatan  pada
kriteria siswa tuntas dari tahap pra
siklus, siklus 1 dan siklus 2.
Sedangkan pada kriteria belum tuntas
mengalami penurunan dari tahap pra
siklus, siklus 1 dan siklus 2. Sehingga
penggunaan media interaktif berbasis
Canva dapat meningkatkan hasil
belajar siswa.

Peningkatan hasil belajar siswa
pada setiap siklus menunjukkan
bahwa penerapan media interaktif
berbasis Canva memberikan dampak

positif terhadap pembelajaran
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matematika. Pada tahap pra-siklus,
rendahnya hasil belajar siswa
disebabkan oleh kurangnya
keterlibatan siswa serta penggunaan
media pembelajaran yang kurang
menarik. Hal ini menyebabkan siswa
kurang termotivasi dan tidak aktif
dalam mengikuti pembelajaran.
Setelah diterapkan tindakan
pada siklus |, terjadi peningkatan hasil
belajar yang cukup signifikan. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan

media Canva yang dipadukan dengan

permainan edukatif mampu
meningkatkan perhatian dan
keterlibatan siswa dalam

pembelajaran. Aktivitas permainan
dalam pembelajaran juga mendorong
siswa untuk bekerja sama dalam
kelompok dan lebih aktif dalam
memahami materi (Ningtyas & El-
Yunusi, 2024).

Pada siklus Il, peningkatan hasil
belajar menjadi lebih optimal setelah
dilakukan perbaikan pada proses
pembelajaran. Penyajian media yang
lebih menarik, penambahan timer
serta pengelolaan kegiatan kelompok
yang lebih baik membuat siswa lebih
antusias dan terlibat aktif dalam
pembelajaran. Selain itu, adanya

turnamen atau berupa permainan tarik

tambang dari media Canva mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa.

Berdasarkan penelitian ini maka
penggunaan media interaktif berbasis
Canva dapat meningkatkan hasil
belajar dan ketertarikan siswa dalam
pembelajaran serta terbukti efektif
dalam meningkatkan keaktifan dan
hasil belajar siswa melalui kegiatan
pembelajaran yang menyenangkan
dan kompetitif. Hal tersebut sejalan
dengan pendapat (Nugraha et al.,
2023) yang menyatakan bahwa media
pembelajaran berbasis Canva efektif
dalam meningkatkan hasil belajar
siswa penggunaan teknologi serupa
dapat dilakukan untuk mencapai
peningkatan kualitas pendidikan yang
lebih merata di Indonesia. Kemudian
sejalan juga dengan pendapat (Putri
et al., 2025) yang menyatakan bahwa
kemampuan kognitif siswa dapat
meningkat melalui media permainan
edukatif berbasis canva.

Dengan demikian, penerapan
media interaktif Canva efektif dalam
meningkatkan hasil belajar
matematika siswa pada materi
bilangan cacah di kelas V sekolah
dasar.

E. Kesimpulan
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Berdasarkan hasil penelitian
tindakan kelas yang telah
dilaksanakan, dapat disimpulkan
bahwa penerapan media interaktif
berbasis Canva efektif dalam
meningkatkan hasil belajar
matematika siswa pada materi
bilangan cacah di kelas V sekolah
dasar. Peningkatan tersebut
ditunjukkan oleh kenaikan persentase
ketuntasan belajar siswa dari 25,93%
pada pra-siklus menjadi 70,37% pada
siklus I, dan mencapai 88,89% pada
siklus Il. Selain itu, penerapan media
interaktif Canva yang dilengkapi
dengan permainan edukatif mampu
meningkatkan keaktifan, keterlibatan,
serta motivasi siswa dalam mengikuti
pembelajaran.

Berdasarkan hasil tersebut,
disarankan agar  guru dapat
memanfaatkan media pembelajaran
interaktif berbasis Canva sebagai
alternatif inovasi dalam pembelajaran
matematika maupun mata pelajaran
lainnya. Bagi sekolah, hasil penelitian
ini dapat dijadikan sebagai referensi
dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran berbasis teknologi.

Untuk penelitian selanjutnya,
disarankan untuk mengembangkan
penggunaan media interaktif berbasis

Canva dipadukan dengan berbagai

bentuk permainan edukatif pada
materi dan jenjang yang berbeda agar
diketahui efektivitasnya secara lebih
luas. Selain itu, penelitian lanjutan
juga dapat mengkaji pengaruh
penggunaan media tersebut terhadap
kemampuan berpikir kritis, kreativitas,
maupun kerja sama siswa dalam

pembelajaran.
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