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Sections Info ABSTRACT

Article history: This study aims to determine the effect of Canva Al-based digital interactive media on
Submitted: 9 August 2026 the mathematics learning outcomes of second-grade students in addition and
Final Revised: 28 August 2026 subtraction, as these outcomes remain low. The study used a quantitative quasi-
Accepted: 26 September 2026 experimental method with a nonequivalent control group pretest-posttest design. The
Published: 31 October 2026 sample consisted of 63 students from two classes selected through saturated sampling:
Keywords: 31 students in the experimental group, who learned using Canva Al-based digital
Digital Interactive Media interactive media, and 32 students in the control group, who learned without the
Canva Al media. Data were collected using a content-validated learning outcome test and
Learning Outcomes analyzed using descriptive statistics, normality and homogeneity tests, a t-test, and
Mathematics N-gain. The posttest data were normally distributed and homogeneous. The mean

posttest score of the experimental group (12.03) was higher than that of the control
group (10.44). The t-test yielded a two-tailed significance value of 0.005 (p < 0.05),
and the experimental group’s N-gain was 0.408 (moderate category). This study
provides experimental evidence, using a control group comparison, that Canva Al-
based interactive media significantly improves second-grade students’ addition and
subtraction learning outcomes.

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media interaktif digital berbasis Canva
Al terhadap hasil belajar matematika siswa kelas II pada materi penjumlahan dan
pengurangan bilangan. Penelitian ini penting dilakukan karena hasil belajar matematika
siswa kelas II masih tergolong rendah. Penelitian menggunakan metode kuantitatif
eksperimen semu dengan desain nonequivalent control group pretest-posttest. Sampel
berjumlah 63 siswa dari dua kelas yang ditentukan melalui sampling jenuh, yaitu 31 siswa
pada kelompok eksperimen yang belajar menggunakan media interaktif digital berbasis Canva
Al dan 32 siswa pada kelompok kontrol yang belajar tanpa media. Data dikumpulkan melalui
tes hasil belajar yang telah diuji validitas isinya, lalu dianalisis menggunakan statistik
deskriptif, uji normalitas, uji homogenitas, uji-t, serta uji N-gain. Data posttest berdistribusi
normal dan homogen. Rata-rata skor posttest kelompok eksperimen 12,03 lebih tinggi
daripada kelompok kontrol 10,44. Uji-t menghasilkan nilai sig. (2 tailed) sebesar 0,005 <
0,05, dan N-Gain kelompok eksperimen sebesar 0,408 yang termasuk kategori sedang.
Penelitian ini memberikan bukti eksperimen dengan pembanding kelompok kontrol bahwa
media interaktif digital berbasis Canva Al berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil
belajar penjumlahan dan pengurangan siswa kelas II, sehingga dapat menjadi alternatif
media pembelajaran matematika di kelas rendah.

Kata kunci: Media Interaktif Digital; Canva Al; Hasil Belajar; Matematika
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu proses yang bertujuan untuk mengembangkan seluruh
potensi yang dimiliki siswa agar mampu menghadapi berbagai tantangan kehidupan sesuai
dengan perkembangan zaman. Melalui pendidikan, siswa tidak hanya menguasai
pengetahuan, tetapi juga memiliki kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan mampu
memecahkan berbagai permasalahan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari.
Memasuki abad ke-21, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi digital yang semakin
pesat membawa perubahan di berbagai aspek kehidupan, termasuk bidang pendidikan.
(Mulyani & Haliza, 2021). Perkembangan tersebut mendorong terjadinya transformasi dalam
proses pembelajaran, dari pembelajaran yang hanya bersumber dari buku, sekarang dapat
memanfaatkan berbagai teknologi digital sebagai pendukung proses belajar. (Anwariyah et
al., 2025). Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran saat ini tidak hanya sekadar
pelengkap, tetapi telah menjadi bagian penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
(Rahayu et al., 2025).

Berbagai perangkat dan platform digital mulai dimanfaatkan guru untuk membantu
menyampaikan materi, memfasilitasi interaksi belajar, serta menciptakan lingkungan belajar
yang lebih aktif. Mengintegrasikan teknologi dalam pembelajaran memberikan kesempatan
kepada siswa untuk mengeksplorasi pengalaman belajar yang lebih beragam serta
meningkatkan motivasi dan keterlibatan aktif mereka di kelas (Nadila, 2024). Kondisi ini
menuntut guru untuk adaptif dan inovatif dalam meningkatkan kompetensinya menghadapi
perkembangan teknologi, terutama dalam memilih dan memanfaatkan teknologi
pembelajaran agar pembelajaran menjadi lebih bermakna dan sesuai dengan karakteristik
siswa (Nurini, 2025). Dengan demikian, kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi
dalam pembelajaran menjadi penting untuk mendukung kebutuhan belajar siswa di era
digital (Oktianah et al., 2025).

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting dalam
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, logis, sistematis, dan kreatif siswa dalam
memecahkan berbagai permasalahan (Setiowati et al., 2024). Melalui pembelajaran
matematika, siswa tidak hanya mampu berhitung tetapi diharapkan mampu memahami
konsep secara mendalam, melatih kemampuan bernalar, serta menerapkan pengetahuan
matematika dalam berbagai situasi di kehidupan sehari-hari (Destari et al., 2026). Dengan
demikian, pembelajaran matematika di sekolah dasar perlu dirancang secara menarik,
kontekstual, dan sesuai dengan tahap perkembangan siswa, sehingga konsep-konsep yang
dipelajari lebih mudah dipahami dan hasil belajar mengalami peningkatan, khususnya pada
siswa kelas II sekolah dasar yang masih berada pada tahap berpikir operasional konkret,
penggunaan pengalaman langsung dan bantuan visual menjadi bagian penting dalam proses
pembelajaran (Imanulhaq & Ichsan, 2022).

Kemampuan matematika siswa di Indonesia masih menjadi salah satu tantangan
dalam peningkatan kualitas pendidikan. Berdasarkan hasil Programme for International
Student Assessment (PISA) 2025 yang diselenggarakan oleh Organisation for Economic Co-
operation and Development (OECD), Indonesia memperoleh skor matematika sebesar 364 poin,
masih berada di bawah rata-rata OECD sebesar 463 poin (OECD, 2026). Temuan tersebut
menunjukkan bahwa kemampuan matematika siswa Indonesia masih perlu mendapat
perhatian, khususnya dalam membangun pemahaman konsep dan menerapkan
pengetahuan matematika untuk menyelesaikan permasalahan. Berdasarkan hasil observasi
dan wawancara dengan guru kelas II-C di salah satu sekolah dasar negeri di Kota Tangerang,
hasil belajar matematika siswa masih tergolong rendah. Hal ini diperkuat oleh hasil Asesmen
Sumatif Tengah Semester (ASTS) tahun ajaran 2026/2027 yang menunjukkan bahwa 15 siswa
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mendapat nilai di atas kriteria ketuntasan. Sementara 16 siswa mendapat nilai di bawah
kriteria ketuntasan. Jumlah siswa yang belum tuntas lebih banyak dari jumlah siswa yang
tuntas, sebagaimana disajikan pada Tabel 1. Rendahnya hasil belajar matematika bisa
dipengaruhi oleh berbagai faktor. Berdasarkan hasil observasi, siswa masih kesulitan
memahami beberapa konsep matematika, terutama pada materi yang memerlukan
visualisasi. Tidak hanya itu, terdapat siswa yang kurang tertarik mengikuti pembelajaran,
cenderung pasif selama kegiatan pembelajaran, dan mudah kehilangan fokus, sehingga
dapat berdampak terhadap hasil belajar matematika. Data hasil ASTS matematika siswa
kelas II-C disajikan pada tabel berikut.
Tabel 1. Hasil Asesmen Sumatif Tengah Semester (ASTS) Matematika Kelas II-C

Status Jumlah Siswa Persentase
Tuntas 15 48,39 %
Belum tuntas 16 51,61 %
Total 31 100 %

(Sumber: Data ASTS matematika kelas II-C)

Permasalahan tersebut menunjukkan bahwa hasil belajar matematika siswa masih
rendah, sehingga dibutuhkan inovasi media pembelajaran yang dapat menyajikan konsep
matematika secara lebih nyata, menarik, dan mudah dipahami untuk menjembatani sifat
materi dengan karakteristik siswa, terutama siswa kelas II masih berada pada tahap berpikir
operasional konkret (Rahmah et al., 2026). Salah satu media pembelajaran yang dinilai efektif
untuk memvisualisasikan konsep, mendorong keaktifan dan minat belajar siswa adalah
media interaktif digital berbasis Canva Artificial Intelligence (Canva Al). Canva Al adalah salah
satu fitur berbasis kecerdasan buatan yang terdapat dalam platform Canva dan dapat
membantu pengguna dalam menghasilkan serta mengembangkan berbagai bentuk konten
visual secara lebih praktis (Arifin et al., 2025). Fitur ini memungkinkan pengguna untuk
membuat desain visual yang menarik hanya dengan memberikan perintah tekstual
sederhana (Muhaemin, 2023). Canva Al dapat dimanfaatkan untuk membuat media
pembelajaran digital yang memadukan unsur teks, gambar, ilustrasi, animasi, dan aktivitas
interaktif sesuai dengan tujuan pembelajaran. Penggunaan Canva Al memberikan
kemudahan bagi guru dalam mengembangkan media pembelajaran lebih cepat dan efisien
tanpa memerlukan kemampuan khusus dalam desain (Mun’amah et al.,, 2025). Hal ini
menjadi salah satu kelebihan Canva Al, yaitu guru dapat membuat media pembelajaran yang
lebih variatif, menarik, dan dapat disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran di kelas
(Fadila et al., 2026).

Sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Mun’amah et al. (2025) menunjukkan
bahwa penggunaan Canva Al efektif dalam membantu guru membuat media pembelajaran
digital yang menarik, kreatif, dan inovatif. Canva AI memberikan solusi yang praktis bagi
guru dalam membuat konten visual berkualitas tanpa harus memiliki kemampuan desain
yang profesional, sehingga membantu meningkatkan proses pembelajaran di kelas dengan
media yang lebih interaktif dan sesuai kebutuhan siswa. Penelitian yang dilakukan oleh
Aritonang et al., (2026) juga menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif berbasis
Canva dan Wordwall layak dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran matematika
kelas II SD, khususnya dalam meningkatkan pemahaman konsep penjumlahan dan
pengurangan bilangan. Merujuk pada pemaparan tersebut, penggunaan media interaktif
berbasis Canva Al dapat menjadi salah satu alternatif untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran matematika (Dhana et al., 2026)
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Keterbaruan penelitian ini terletak pada penggunaan media interaktif digital berbasis
Canva Al untuk mengukur perubahan hasil belajar matematika pada kelas II sekolah dasar
dengan materi penjumlahan dan pengurangan bilangan dengan membandingkan kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Berbeda dengan penelitian Mun’amah et al. (2025) dan
Aritonang et al., (2026) yang berfokus pada pengembangan media interaktif untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran, penelitian ini menguji pengaruh media interaktif
digital berbasis Canva Al melalui desain kuasi-eksperimen untuk meningkatkan hasil belajar
matematika siswa kelas II. Berdasarkan uraian tersebut, rumusan masalah penelitian ini
adalah apakah terdapat pengaruh media interaktif berbasis Canva Al terhadap peningkatan
hasil belajar matematika siswa kelas II pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan.
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media interaktif berbasis
Canva Al terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa kelas II pada materi
penjumlahan dan pengurangan bilangan.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan metode
eksperimen semu (quasi experimental). Desain penelitian yang digunakan adalah
Nonequivalent Control Group Pretest-Posttest Design. Penelitian dilaksanakan pada Semester
Ganjil Tahun Ajaran 2026/2027 di salah satu sekolah dasar negeri di Kota Tangerang.
Populasi penelitian ini adalah siswa kelas II-A dan II-C yang berjumlah 63 siswa. Teknik
pengambilan sampel menggunakan sampling jenuh, yaitu teknik penentuan sampel dengan
memasukkan semua anggota populasi sebagai sampel dalam penelitian (Sugiyono, 2022).
Sampel penelitian terdiri atas kelas II-C sebanyak 31 siswa ditetapkan sebagai kelompok
eksperimen diberikan pembelajaran menggunakan media interaktif digital berbasis Canva Al,
sedangkan kelas II-A sebanyak 32 siswa ditetapkan sebagai kelompok kontrol yang
diberikan pembelajaran tanpa menggunakan media tersebut. Langkah-langkah penelitian
disajikan pada Gambar 1.

) Penyusunan dan Penentuan sampel Pretest pada
. Obﬂerng dan validasi p| (samplingjenuh) [ kelompok
identifikasi masalah instrumen tes Kelas II-C dan II-A eksperimen dan
(rumus Gregory) kontrol
Analisis data Posttest pada Perlakuan

Eksperimen: media

Kesimpulan dan normalitas kelompok
P < o < mp 4|  digital Canva Al
saran homogenitas, uji-t, eksperimen dan
. Kontrol: tanpa
N-Gain kontrol

media

Gambar 1. Alur Langkah-Langkah Penelitian

Instrumen yang digunakan adalah tes hasil belajar matematika pada materi
penjumlahan dan pengurangan bilangan yang diberikan dalam bentuk pretest dan posttest.
Sebelum digunakan, instrumen divalidasi isi oleh dua validator menggunakan rumus
Gregory (Setemen, 2018). Pengumpulan data dilakukan dengan memberikan pretest kepada
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kedua kelompok, melaksanakan pembelajaran sesuai perlakuan masing-masing kelompok,
kemudian memberikan posttest kepada kedua kelompok.

Data dianalisis menggunakan IBM SPSS versi 24 melalui statistik deskriptif, uji
normalitas Kolmogorov-Smirnov, uji homogenitas Levene's test, uji hipotesis menggunakan uji-
t, dan uji N-Gain. Data dinyatakan berdistribusi normal dan homogen apabila nilai Sig. >
0,05, sedangkan terdapat perbedaan yang signifikan apabila nilai Sig. (2-tailed) < 0,05.
Peningkatan hasil belajar dikategorikan berdasarkan nilai N-Gain, yaitu tinggi (g = 0,70),
sedang (0,30 < g < 0,70), dan rendah (g < 0,30).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen tes hasil belajar terlebih dahulu
dilakukan uji validitas isi menggunakan rumus Gregory. Uji ini dilakukan untuk mengetahui
kesesuaian butir instrumen dengan indikator dan tujuan pembelajaran yang akan diukur
(Setemen, 2018). Hasil skor penilaian sebagai berikut.

Tabel 2. Skor Penilaian Kedua Validator

Item 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

I 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 4 4 3
II 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4
Tabel 3. Tabulasi Silang 2x2
Validator I
Tabulasi Silang 2x2 Kurang relevan Sangat relevan
(skor 1 atau 2) (skor 3 atau 4)
Kurang relevan A B
. (skor 1 atau 2)
Validator I1 sangat relevan C D
(skor 3 atau 4)

(Sumber: Setemen, K, 2018)

Berdasarkan skor yang diperoleh pada Tabel 2 dan hasil tabulasi pada Tabel 3,
diperoleh total skor yaitu A=0, B=0, C=0, dan D=15. Dengan demikian hasil perhitungan
menggunakan rumus Gregory diperoleh nilai CV=1,00. Nilai tersebut termasuk dalam
kategori tinggi, sehingga instrumen tes hasil belajar dinyatakan memiliki validitas isi yang
baik dan layak digunakan dalam penelitian. Meskipun demikian, beberapa butir soal
memperoleh penilaian yang harus diperbaiki berdasarkan saran dari validator sebelum
instrumen digunakan pada tahap penelitian selanjutnya.

Penelitian ini melibatkan 63 siswa kelas Il yang terdiri atas 31 siswa pada kelompok
eksperimen dan 32 siswa pada kelompok kontrol. Kelompok eksperimen memperoleh
pembelajaran menggunakan media interaktif digital berbasis Canva Al, sedangkan kelompok
kontrol mengikuti pembelajaran tanpa menggunakan media tersebut. Tampilan media
interaktif dan dokumentasi pelaksanaan pembelajaran di kelas eksperimen disajikan pada
Gambar 2 dan Gambar 3. Data skor hasil belajar pretest dan posttest disajikan pada Gambar 4.
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seaL1
Katak berada di posisi 12. Katak melompat 3 langkah ke depan. Katak sekarang
beradadiangka___.

Lompatie kanan! +

oo ) G2
=D

Ani memiliki 6 apel di dalam keranjang. Ani memetik 4 apel lagi.
Berapa jumlah apel Ani sekarang?

Gaser 4 apel ke dalam keranjang Ani

Pilih jawaban yang benar!

¥ Susun kartu anghanya!
Hitunglah hasil dari 23 + 14 = ...
Pindahkan kartu angka ke run

Ani memiliki 15 apel. la memberikan 5 apel kepada Budi. Berapa apel
Ani yang tersisa?

W DIBERIAN KEPADA BUD!

Pilih jawaban yang benar!

Gambar 2. Media Interaktif Digital Berbasis Canva Al

T

Gambar 3. Dokumentasi Pelaksanaan Pembelajaran

14 A

12

10

Rata-rata skor

Eksperimen
(n=31)

[ Pretest
Il DPosttest

10,44

9,31

Kontrol
(n=232)

Gambar 4. Rata-Rata Skor Pretest dan Posttest Kelompok Eksperimen dan Kontrol

Berdasarkan Gambar 4, rata-rata skor pretest kelompok eksperimen adalah 9,19,
sedangkan kelompok kontrol adalah 9,31. Perbedaan rata-rata awal kedua kelompok relatif
kecil. Setelah diterapkan pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis Canva Al,
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rata-rata kelompok eksperimen meningkat menjadi 12,03. Sementara, kelompok kontrol yang
pembelajarannya tanpa menggunakan media tersebut rata-ratanya meningkat menjadi 10,44.
Dengan demikian, secara deskriptif terdapat kenaikan rata-rata sebesar 2,84 poin pada
kelompok eksperimen dan 1,13 poin pada kelompok kontrol.

Uji prasyarat analisis diperoleh dari uji normalitas dan uji homogenitas. Uji prasyarat
dilakukan sebelum uji-t. Uji normalitas digunakan untuk memeriksa apakah data sampel
yang digunakan dalam penelitian tersebut memiliki distribusi normal atau tidak. Teknik
pengujian normalitas data dilakukan melalui uji Kolmogorov-Smirnov menggunakan IBM
SPSS versi 24. Jika nilai Sig. > 0,05 maka data berdistribusi normal. Hasil uji normalitas
disajikan pada tabel berikut.

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas

Kelompok Sig.
Pretest Posttest
Eksperimen 0,063 0,135
Kontrol 0,200 0,200

Berdasarkan tabel di atas, nilai Sig. dari data pretest kelas eksperimen dan kelas
kontrol diperoleh masing-masing 0,063 dan 0,200 > 0,05. Sementara, nilai Sig. dari data
posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol diperoleh masing-masing 0,135 dan 0,200 > 0,05.
Temuan analisis menghasilkan bahwa kedua data kelompok tersebut memiliki distribusi
normal.

Uji homogenitas dalam penelitian ini dilakukan menggunakan uji Levene’s test. Data
sampel dinyatakan homogen jika nilai Sig. > 0,05. Hasil uji homogenitas disajikan pada tabel
berikut.

Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas

Kelompok Sig. Keputusan
Pretest 0,068 Homogen
Posttest 0,226 Homogen

Berdasarkan tabel di atas menunjukkan nilai Sig. masing-masing sebesar 0,068 dan
0,226 > 0,05. Temuan analisis menghasilkan bahwa kedua varian data tersebut homogen.
Pengujian hipotesis dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan rumus uji-t,
yang dihitung melalui IBM SPSS versi 24. Hasil pengujian hipotesis disajikan pada tabel
berikut.
Tabel 6. Hasil Uji Hipotesis
Kelompok  Sig. (2-tailed) Keputusan
Eksperimen Ada
Kontrol 0,005 perbedaan

Berdasarkan tabel di atas pengujian hipotesis menggunakan uji-t diperoleh nilai Sig.
(2-tailed) sebesar 0,005 < 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang
signifikan hasil belajar antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Temuan analisis
menghasilkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media interaktif digital berbasis Canva
Al terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa.

Uji N-Gain dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui peningkatan hasil
belajar siswa dengan melihat skor rata-rata. Hasil uji n-gain disajikan pada gambar berikut.
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Gambar 5. Perbandingan Nilai N-Gain Kelompok Eksperimen dan Kontrol

Berdasarkan gambar di atas didapatkan nilai perhitungan n-gain untuk kelas
eksperimen adalah 0,408 yang berada dalam kategori sedang. Sedangkan untuk kelas kontrol
hasil perhitungan n-gain adalah 0,225 yang berada dalam kategori rendah. Temuan analisis
menghasilkan bahwa penggunaan media interaktif digital berbasis Canva AI dapat
meningkatkan hasil belajar siswa kelas II dengan lebih baik.

Pembahasan

Peningkatan skor rata-rata pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa media
interaktif digital berbasis Canva Al membantu siswa memahami materi penjumlahan dan
pengurangan dengan lebih baik. Pada saat pretest, sebagian siswa belum memahami konsep
penjumlahan dan pengurangan, terutama dalam menentukan operasi hitung yang sesuai
dengan soal. Siswa juga masih mengalami kesulitan dalam menghitung menggunakan cara
bersusun serta menyelesaikan soal cerita yang berkaitan dengan penjumlahan dan
pengurangan. Setelah pembelajaran menggunakan media interaktif, siswa lebih mampu
memahami konsep penjumlahan dan pengurangan, melakukan perhitungan dengan cara
bersusun, serta menentukan operasi hitung yang digunakan dalam menyelesaikan soal
cerita. Siswa juga lebih mampu membedakan situasi yang menunjukkan penjumlahan,
seperti jumlah yang bertambah atau mendapat lagi, dan situasi yang menunjukkan
pengurangan, seperti mencari sisa atau selisih. Temuan ini sejalan dengan penelitian
Handayani et al. (2026) yang menunjukkan peningkatan ketuntasan belajar matematika dari
25,93% pada prasiklus menjadi 88,89% pada siklus II setelah penggunaan media interaktif
berbasis Canva.

Media interaktif digital berbasis Canva Al berpengaruh karena media disusun dalam
bentuk gambar, simbol, soal, dan aktivitas interaktif yang dapat membantu siswa memahami
konsep penjumlahan dan pengurangan. Unsur visual membantu siswa melihat dan
menghubungkan konsep dengan bentuk yang lebih konkret, sedangkan aktivitas interaktif
memberikan kesempatan kepada siswa untuk mencoba menghitung dan menentukan
jawaban. Kegiatan ini sesuai dengan kebutuhan siswa kelas II yang masih membutuhkan
pengalaman konkret dalam memahami materi konsep matematika (Agustyaningrum et al.,
2022). Hal tersebut sesuai dengan tahap perkembangan kognitif siswa sekolah dasar yang
masih berada pada tahap operasional konkret, sehingga siswa cenderung lebih mudah
memahami konsep melalui benda, gambar, atau situasi yang dapat dilihat langsung
(Imanulhaq & Ichsan, 2022). Menggunakan media yang menghadirkan gambar, simbol, dan
aktivitas interaktif menjadi salah satu strategi yang dapat membantu siswa memahami
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konsep penjumlahan dan pengurangan (Aritonang et al., 2026).

Keterlibatan siswa selama proses pembelajaran juga berpengaruh pada peningkatan
hasil belajar (Sukmawati et al., 2026). Penggunaan media interaktif memberikan kesempatan
kepada siswa untuk mengamati gambar, mencoba menghitung, menentukan jawaban, serta
memperoleh umpan balik dari kegiatan yang dilakukan. Aktivitas tersebut membuat siswa
tidak hanya mendengarkan penjelasan dari guru, tetapi juga terlibat dalam proses
menemukan dan menggunakan konsep penjumlahan dan pengurangan. Pembelajaran yang
melibatkan siswa secara aktif dapat membantu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
bermakna. Sebagaimana dikemukakan oleh Ardana et al. (2024) bahwa pembelajaran yang
melibatkan siswa secara aktif dapat mendukung peningkatan hasil belajar. Khairunnisya et
al. (2024) juga mengatakan bahwa keterlibatan aktif siswa dapat mendukung pencapaian
hasil belajar. Dengan demikian, pemanfaatan media interaktif digital bukan hanya
mengubah cara penyajian materi, tetapi dapat memberikan ruang bagi siswa untuk terlibat
aktif selama proses pembelajaran (Jannah et al., 2025).

Hasil penelitian ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Sugiarti & Sakban
(2026) yang mengkaji penggunaan Interactive Flat Panel (IFP) melalui game edukasi berbasis
Al Canva pada pembelajaran matematika kelas II. Penelitian tersebut memperoleh hasil
bahwa nilai rata-rata posttest kelompok eksperimen lebih tinggi daripada kelompok kontrol.
Uji independent samples t-test menunjukkan ada perbedaan yang signifikan antara kedua
kelompok tersebut. Kesamaan temuan tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan media
digital yang menggabungkan unsur visual, interaksi, dan aktivitas belajar memiliki potensi
untuk mendukung hasil belajar matematika siswa kelas rendah. Penelitian ini juga relevan
dengan Haifani et al. (2025) melalui model Digital Game Based Learning (DGBL) di kelas II
Hasil penelitian tindakan kelas menunjukkan bahwa penggunaan media digital visual
interaktif berhasil mendongkrak keaktifan belajar siswa yang mulanya hanya berada di
angka 30% pada pra-siklus, meningkat menjadi 50% di siklus I, hingga mencapai 75% pada
siklus II. Dampak dari peningkatan keterlibatan aktif ini secara nyata mampu mendongkrak
capaian akademis kelas hingga nilai rata-rata siswa sukses melampaui Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM).

Hasil penelitian ini memberikan implikasi terhadap pembelajaran matematika di
sekolah dasar, khususnya kelas II. Media interaktif berbasis Canva Al dapat digunakan
sebagai salah satu alternatif untuk menyajikan materi penjumlahan dan pengurangan
dengan tampilan visual dan aktivitas yang lebih melibatkan siswa. Namun, penggunaan
media tetap perlu disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan kemampuan siswa. Guru
tetap memiliki peran sebagai fasilitator, memberikan arahan, melihat kesulitan siswa, serta
memberikan penguatan selama pembelajaran. Dengan penggunaan yang tepat, media
interaktif digital tidak hanya membuat proses belajar menjadi lebih menarik, tetapi juga
dapat membantu memvisualisasikan konsep, siswa terlibat aktif dalam pembelajaran,
sehingga mereka mendapatkan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan meningkatkan
pemahaman serta hasil belajar matematika.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan temuan hasil penelitian, penggunaan media interaktif digital berbasis
Canva Al berpengaruh secara signifikan terhadap peningkatan hasil belajar matematika siswa
kelas II. Hasil analisis menunjukkan bahwa rata-rata skor posttest kelompok eksperimen
sebesar 12,03, sedangkan kelompok kontrol sebesar 10,44. Perbedaan tersebut diperkuat
dengan hasil uji independent samples t-test yang memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,005 <
0,05. Temuan ini menunjukkan bahwa media interaktif digital berbasis Canva Al dapat
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digunakan sebagai alternatif untuk menyajikan materi penjumlahan dan pengurangan
dengan tampilan visual dan interaktif. Namun, penggunaan media tetap perlu disesuaikan
dengan tujuan pembelajaran dan kemampuan siswa, serta peran guru sebagai fasilitator.
Penelitian ini hanya melibatkan dua kelas di satu sekolah dengan desain kuasi-eksperimen,
sehingga generalisasi hasil terbatas. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan sampel
yang lebih besar, materi dan jenjang kelas lain, serta mengukur variabel lain seperti motivasi
dan keterlibatan siswa.
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