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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
platform Canva pada materi keliling bangun datar di sekolah dasar yang berlandaskan
teori belajar Bruner. Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap
analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian
terdiri atas 24 siswa kelas V sekolah dasar. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
instrumen validasi ahli dan angket respons siswa. Analisis data menggunakan
pendekatan persentase untuk menilai tingkat kelayakan media pembelajaran yang
dikembangkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan memperoleh skor validitas sebesar 96,18% dengan kategori sangat
valid. Selain itu, hasil angket respons siswa menunjukkan tingkat kepraktisan sebesar
90,89% dengan kategori sangat praktis. Temuan ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis Canva pada materi keliling bangun datar layak dan
praktis digunakan sebagai media pendukung dalam pembelajaran matematika di
sekolah dasar.

Kata Kunci: Canva;Keliling Bangun Datar;Sekolah Dasar;Teori Bruner
ABSTRACT

This study investigates the development of interactive learning media using the Canva
platform for teaching the perimeter of plane figures in elementary schools, grounded in
Bruner’s learning theory. The research utilized a Research and Development (R&D)
approach, specifically the ADDIE development model, which includes the stages of
Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The study involved 24
fifth-grade elementary school students. Data collection employed expert validation
instruments and student response questionnaires. A percentage-based analysis was
conducted to assess the feasibility of the learning media. The results demonstrate that
the interactive learning media attained a validity score of 96.18%, indicating a very
high level of validity. Furthermore, the student response questionnaires yielded a
practicality score of 90.89%, indicating that they are very practical. These findings
suggest that Canva-based interactive learning media on the perimeter of plane figures
is both feasible and practical as a supplementary tool for mathematics instruction in
elementary schools.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah
membawa perubahan yang signifikan dalam
dunia pendidikan, khususnya dalam proses
pembelajaran di sekolah dasar. Integrasi
teknologi dalam pembelajaran memungkinkan
guru untuk menghadirkan pengalaman belajar
yang lebih variatif, menarik, serta mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam
memahami materi pelajaran (Subhan dkk.,
2025). Pemanfaatan teknologi tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu penyampaian
informasi, tetapi juga sebagai sarana untuk
menciptakan lingkungan belajar yang interaktif
dan bermakna. Berbagai platform digital Kini
dapat dimanfaatkan oleh guru untuk merancang
media pembelajaran yang kreatif dan inovatif
sehingga proses pembelajaran tidak lagi
berpusat pada guru, melainkan lebih
menekankan pada aktivitas belajar siswa
(Paling dkk., 2024).

Dalam konteks pendidikan dasar,
penggunaan media pembelajaran  digital
menjadi semakin penting karena karakteristik
siswa sekolah dasar yang cenderung menyukai
pembelajaran yang bersifat visual, konkret, dan
interaktif (Diwanthy dkk., 2025). Media
pembelajaran yang dirancang dengan baik dapat
membantu siswa dalam memahami konsep-
konsep yang bersifat abstrak melalui penyajian
yang lebih menarik dan mudah dipahami. Selain
itu, media interaktif juga dapat meningkatkan
motivasi belajar serta mendorong siswa untuk
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran
(Ali dkk., 2025). Oleh karena itu, inovasi dalam
pengembangan media pembelajaran menjadi
salah satu upaya penting untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran di sekolah dasar.

Inovasi media pembelajaran interaktif di
sekolah dasar didorong oleh perkembangan
teknologi  digital yang  memungkinkan
penyajian materi pembelajaran secara visual
dan interaktif. Platform Canva merupakan
alternatif yang dimanfaatkan sebagai sarana
perancangan media pembelajaran karena
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menyediakan berbagai fitur desain yang mudah
diakses oleh pendidik (Sari dkk., 2022).
Pemanfaatan media pembelajaran berbasis
Canva dinilai selaras dengan perkembangan
siswa sekolah dasar.

Siswa sering kali menganggap materi
geometri keliling bangun datar sulit dipahami
karena penyampaiannya yang bersifat abstrak
dalam pembelajaran matematika (Fitriyani &
Putri, 2024). Kondisi ini menuntut adanya
media pembelajaran yang mampu menyajikan
materi secara terstruktur sehingga siswa tidak
hanya berfokus pada penghafalan rumus
(Sabilla  dkk., 2020). Oleh karena itu,
pengembangan media pembelajaran perlu
didasarkan pada landasan teori belajar yang
sesuai dengan tahap perkembangan kognitif
siswa, salah satunya adalah Teori Bruner yang
menekankan representasi bertahap, yaitu
enaktif, ikonik, dan simbolik (Khasanah &
Purwaningrum, 2023).

Teori belajar Bruner menekankan
bahwa proses pembelajaran akan lebih efektif
apabila konsep disajikan secara bertahap sesuai
dengan perkembangan kognitif peserta didik.
Pada tahap enaktif, siswa memahami konsep
melalui aktivitas langsung atau manipulasi
objek konkret. Selanjutnya pada tahap ikonik,
pemahaman konsep disajikan melalui gambar,
diagram, atau representasi visual. Tahap
terakhir yaitu simbolik, di mana siswa mulai
memahami konsep melalui simbol, rumus,
maupun notasi matematis. Penerapan ketiga
tahapan tersebut dinilai relevan dalam
pembelajaran matematika di sekolah dasar
karena dapat membantu siswa memahami
konsep secara bertahap dari konkret menuju
abstrak (Rahmania dkk., 2025).

Pengembangan media pembelajaran
interaktif di sekolah dasar juga menjadi
perhatian ~ dalam berbagai penelitian
sebelumnya. Studi literatur menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis Canva
banyak dikembangkan pada jenjang sekolah
dasar karena kemudahan akses dan fleksibilitas
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desain yang ditawarkan (Nisa dkk., 2025). Pada
materi matematika, Khususnya topik keliling
bangun datar, penelitian pengembangan media
berbasis Canva telah diteliti oleh beberapa
peneliti. Hasil penelitian terdahulu mengenai
pengembangan multimedia interaktif berbasis
Canva dan Wordwall pada materi keliling dan
luas bangun datar di kelas V SD
mengindikasikan media yang dikembangkan
mencapai kriteria valid serta praktis (Fidel &
Ariani, 2025). Selain itu, penelitian lainnya
menghasilkan hal serupa dalam pengembangan
media interaktif berbasis Canva pada materi
bangun datar di kelas 1V SD (Amelia dkk.,
2023).

Selain penelitian tersebut, beberapa
studi lain juga menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran digital mampu
meningkatkan pemahaman konsep matematika
siswa sekolah dasar. Media pembelajaran
interaktif yang memanfaatkan unsur visual,
animasi, serta aktivitas belajar berbasis
permainan dinilai mampu membantu siswa
memahami konsep matematika secara lebih
menarik dan menyenangkan (Rahmadanti dkk.,

2024). Hal ini  menunjukkan  bahwa
pemanfaatan  teknologi  digital  dalam
pembelajaran matematika memiliki potensi

yang besar untuk meningkatkan kualitas proses
belajar mengajar di kelas.

Penelitian-penelitian sebelumnya sudah
menunjukkan bahwa media berbasis Canva
cukup valid, praktis, dan efektif untuk materi
bangun datar secara umum. Namun, masih
terdapat kekurangan yang tidak teratasi karena
saat ini tidak ada penelitian yang berfokus pada
mengembangkan media khusus untuk materi
keliling bangun datar yang lengkap dan
mencakup bangun datar persegi, segitiga,
trapesium, sampai layang-layang tanpa
digabungkan dengan materi luas bangun datar.
Selain itu, penerapan tiga tahap Bruner seperti,
enaktif, ikonik, simbolik yang diterapkan
melalui Canva masih jarang dan kurang
terstruktur, serta lebih banyak yang membahas
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mengenai pengenalan bentuk atau ciri-ciri
daripada  pemahaman  rumus  keliling.
Pendekatan bertahap ini justru diperlukan agar
siswa dapat memahami konsep keliling bangun
datar dan menguasainya dengan baik.

Agar pengembangan media
pembelajaran selaras dengan karakteristik
kognitif siswa sekolah dasar, diperlukan
landasan teori belajar yang tepat. Bruner

melalui teori belajar perkembangan kognitif
menegaskan pentingnya penyajian materi secara
bertahap melalui representasi enaktif, ikonik,
dan simbolik. Penerapan tahapan representasi
tersebut dalam pembelajaran matematika
sekolah dasar dinilai relevan sebagai kerangka
penyusunan materi secara sistematis (Lastini
dkk., 2024; Rahmania dkk., 2025).

Meninjau uraian di atas, penelitian
difokuskan dalam pengembangan media
interaktif dengan memanfaatkan platform
Canva mengenai topik keliling bangun datar di
SD yang berlandaskan pada Teori Bruner.
Adapun tujuan penelitian untuk (1) menilai
kelayakan atau validitas media melalui tinjauan

para ahli, serta (2) menilai kepraktisan
operasional media oleh siswa. Dengan
menggunakan model penelitian dan

pengembangan (R&D), langkah pengembangan
meliputi  analisis  awal, perancangan,
pengembangan media, validasi ahli, perbaikan,
uji coba lapangan dan evaluasi.

Kebaruan  penelitian  ini  adalah
penyelarasan tahapan enaktif, ikonik, dan
simbolik dari teori Bruner ke dalam konten
Canva. Media yang dihasilkan dirancang untuk
mendorong kebutuhan kognitif siswa sekolah
dasar melalui penyajian yang sistematis.
Penyelarasan tersebut diwujudkan melalui
penyusunan materi keliling bangun datar yang
dimulai dari pengalaman konkret, dilanjutkan
dengan representasi visual, hingga penggunaan
simbol atau rumus matematika secara bertahap.
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METODOLOGI

Desain Penelitian

Penelitian ini dirancang dalam kerangka
penelitian  pengembangan (Research and
Development) yang  berorientasi  pada
pembuatan media pembelajaran interaktif
dengan  memanfaatkan  platform  Canva
mengenai materi keliling bangun datar di
jenjang sekolah dasar. Pengembangan media
dilakukan berlandaskan pada teori belajar
Bruner sebagai landasan dalam penyajian
materi, serta diarahkan untuk memperoleh
gambaran mengenai tingkat validitas dan
kepraktisan media yang dihasilkan. Prosedur
pengembangan media mengadaptasi model
ADDIE yang meliputi tahapan analysis (analisis
kebutuhan), design (perancangan), development
(pengembangan media), implementation (uji
coba), dan evaluation (evaluasi) (Branch, 2009).
Kelima tahapan tersebut dilaksanakan secara
sistematis dan saling terhubung guna
menghasilkan media pembelajaran yang sesuai
dengan tujuan penelitian. Model ADDIE
menekankan  pendekatan  sistematis  dan
berkelanjutan, di mana setiap tahap dirancang
untuk  memastikan  tercapainya  tujuan
pembelajaran secara efektif (Branch, 2009).

Tahap analysis dilakukan sebagai
langkah awal untuk mengidentifikasi kebutuhan
pengembangan media. Pada tahap ini,
menekankan  pentingnya  mengidentifikasi
kesenjangan kinerja (performance gap) dan
kebutuhan  pembelajaran  sebagai  dasar
perancangan solusi instruksional (Branch,
2009). Langkah-langkah pada fase ini
mencakup identifikasi kurikulum yang berlaku,
peninjauan terhadap karakteristik siswa, serta
pendalaman pada materi yang akan diajarkan.
Analisis kurikulum dilakukan dengan menelaah
Kurikulum Merdeka, terutama pada komponen
capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan
alur tujuan pembelajaran yang berkaitan dengan
materi keliling bangun datar, sehingga media
yang dikembangkan relevan dengan arah
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pembelajaran  yang  berlaku.  Analisis
karakteristik peserta didik dilakukan untuk
memahami kemampuan kognitif siswa sekolah
dasar, sedangkan analisis materi bertujuan
menentukan cakupan serta penyajian konsep
keliling bangun datar yang disusun berdasarkan
tahapan representasi Bruner, yaitu enaktif,
ikonik, dan simbolik.

Tahap  design  difokuskan  pada
penyusunan rancangan awal media
pembelajaran. Tahap ini mencakup perumusan
tujuan pembelajaran yang terukur,
pengembangan strategi pembelajaran, serta
penyusunan instrumen evaluasi sebagai dasar
pengembangan produk (Branch, 2009). Dalam
tahap design dikembangkan prototipe media
dalam bentuk storyboard yang memuat urutan
penyajian materi, desain tampilan visual, serta
aktivitas pembelajaran yang selaras dengan
tahapan representasi Bruner. Selain
perancangan media, dalam tahap design juga
disusun penilaian penelitian yang meliputi
instrumen validasi untuk ahli materi dan ahli
media, serta angket respons siswa sebagai
pengguna media pembelajaran.

Tahap development berfokus pada
proses produksi, uji kelayakan, dan revisi
produk berdasarkan umpan balik guna
memastikan kesesuaian dengan desain yang
telah direncanakan (Branch, 2009). Pada tahap
ini, rancangan media direalisasikan menjadi
produk nyata. Media pembelajaran
dikembangkan menggunakan platform Canva
hingga menghasilkan media interaktif yang siap
diuji. Media yang telah selesai dikembangkan
kemudian dikonsultasikan kepada ahli media
dan ahli materi untuk mendapatkan validasi.
Hasil validasi yang meliputi kritik dan saran
tersebut dijadikan acuan dalam merevisi produk
agar mencapai standar kelayakan sebelum
dilakukan uji coba lapangan.

Tahap  implementation  mencakup
penerapan produk dalam situasi pembelajaran
nyata, termasuk persiapan lingkungan belajar
dan kesiapan peserta didik agar penggunaan
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produk dapat berjalan optimal (Branch, 2009).
Pada tahap ini, media pembelajaran yang telah
dinyatakan layak diterapkan kepada siswa
sekolah dasar dalam skala terbatas. Pelaksanaan
uji coba bertujuan untuk memperoleh data
terkait tingkat kepraktisan media pembelajaran.
Data kepraktisan tersebut ditinjau berdasarkan
beberapa indikator utama, yaitu kemudahan
penggunaan media, daya tarik desain tampilan,
serta efektivitasnya dalam mendukung proses
pembelajaran di kelas.

Tahap evaluation dilakukan dengan
menganalisis data yang diperoleh dari hasil
validasi ahli dan angket respons siswa. Dalam
model ADDIE, evaluasi dilakukan secara
formatif pada setiap tahap serta sumatif pada
akhir proses untuk menilai efektivitas dan
kualitas produk secara menyeluruh (Branch,
2009). Hasil analisis tersebut digunakan sebagai
dasar untuk melakukan penyempurnaan akhir
terhadap media pembelajaran  sehingga
dihasilkan produk yang memenuhi kriteria valid
dan  praktis untuk digunakan  dalam
pembelajaran matematika di sekolah dasar.

Partisipan/Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa
sekolah dasar, serta mengikutsertakan ahli
materi dan ahli media sebagai validator. Objek
yang dikaji berupa media pembelajaran
interaktif Canva untuk materi keliling bangun
datar.

Instrumen

Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini berupa lembar validasi ahli dan
angket respons siswa. Lembar validasi ahli
digunakan untuk menilai kelayakan media dari
aspek materi dan media pembelajaran,
sedangkan angket respons siswa digunakan
untuk mengetahui tingkat kepraktisan media
pembelajaran berdasarkan pengalaman
pengguna selama proses uji coba.
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Prosedur Pengumpulan Data

Prosedur pengumpulan data dilakukan
sesuai dengan tahapan dalam model ADDIE.
Data diperoleh melalui proses validasi oleh ahli
materi dan ahli media pada tahap development,
serta melalui angket respons siswa yang
diberikan setelah pelaksanaan uji coba pada
tahap implementation. Proses pengumpulan
data ini bertujuan untuk memperoleh informasi
mengenai kelayakan serta kepraktisan media
pembelajaran yang dikembangkan.

Analisis Data

Data penelitian dianalisis  secara
kuantitatif dengan teknik persentase guna
menetapkan tingkat validitas serta kepraktisan
produk secara objektif. Data yang diperoleh dari
lembar validasi ahli dan angket respons siswa
dihitung menggunakan rumus persentase,
kemudian hasilnya dikonversikan ke dalam
kriteria penilaian pada Tabel 1 sebagai dasar
untuk menentukan kelayakan media dalam
pembelajaran matematika.

Tabel 1

Tingkat penilaian dan kualifikasi penilaian

Persentase Kriteria Kelayakan

Kelayakan

Kevalidan

Kepraktisan

P <20 Tidak Valid Tidak Praktis
20<P < 40 Kurang Valid Kurang Praktis
40<P < 60 Cukup Valid Cukup Praktis
60<P < 80 Valid Praktis

Sumber: (Mahuda dkk., 2021)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Model pengembangan yang digunakan adalah
ADDIE, sebuah kerangka kerja desain
instruksional sistematis. Model ini mencakup
lima tahap pengembangan yang saling
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terhubung dan dilaksanakan secara berurutan
sebagai berikut:

Tahapan Analysis
Peneliti telah mencatat hasil
pengamatan mendalam terhadap  proses

pembelajaran matematika secara tatap muka
yang berlangsung di SDN Ciseureuh 7 pada
Tahun Akademik 2025/2026. Observasi ini
bertujuan untuk meninjau penggunaan media
pada topik keliling bangun datar yang masih
belum optimal serta kurang variatif. Oleh
karena itu, berdasarkan kebutuhan akan media
yang mudah digunakan dan mampu mendukung
kelancaran kegiatan pembelajaran, peneliti
merancang media pada topik bangun datar
bernama 'Fun Keling' dengan menggunakan
platform Canva.

Fokus observasi diarahkan dalam aspek
tampilan media, keterurutan penyajian materi,
serta kemudahan pengoperasian media Fun
Keling terhadap kegiatan pembelajaran.
Berdasarkan hasil observasi, media Fun Keling
menyajikan materi keliling bangun datar secara
visual dan terstruktur, sehingga sesuai untuk
digunakan dalam  mendukung kegiatan
pembelajaran.

Selain itu, observasi diarahkan pada
keterurutan penyajian materi yang disusun
berdasarkan tahapan representasi Teori belajar
Bruner meliputi tiga tahapan pembelajaran,
yaitu enaktif, ikonik, dan simbolik. Teori
tersebut digunakan sebagai landasan dalam
menyusun alur penyajian materi agar media
yang dikembangkan memiliki struktur yang
sistematis dan mudah diikuti oleh pengguna.

Hasil observasi menunjukkan bahwa
media Fun Keling menyajikan materi keliling
bangun datar melalui kombinasi tampilan
visual, contoh, dan aktivitas interaktif yang
disusun secara bertahap. Penyajian tersebut
dinilai selaras dengan perkembangan siswa SD
yang memerlukan media pembelajaran
menggunakan tampilan visual yang jelas dan
alur yang terstruktur. Selain itu, media Fun
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Keling menyajikan navigasi yang tidak rumit
untuk  dioperasikan,  sehingga  mudah
diimplementasikan dalam kegiatan
pembelajaran di kelas.

Tahapan Design

Mengacu pada hasil analisis kebutuhan,
peneliti merancang media digital berbasis
Canva yang diberi nama Fun Keling (Fun
Learning Keliling Bangun Datar). Materi yang
direncanakan dalam media ini adalah keliling
bangun datar dengan mengacu pada beberapa
sumber buku Matematika kelas V sekolah dasar.
Media Fun Keling dirancang dengan
pendekatan Discovery Learning dan Game-
Based Learning yang diselaraskan dengan
perkembangan karakteristik siswa SD.

Pada tahap perancangan, peneliti
menyusun konsep dan rancangan media yang
meliputi bentuk media, alur penyajian materi,
serta struktur menu yang akan ditampilkan.
Media Fun Keling direncanakan dikemas dalam
bentuk permainan edukatif dengan tampilan
visual yang menarik untuk mendukung
kemudahan penggunaan media oleh pengguna.

Selanjutnya, peneliti merancang konten
pembelajaran yang meliputi tujuan
pembelajaran, kompetensi yang harus dicapai,
materi keliling bangun datar, serta motivasi
belajar. Selain itu, peneliti juga merencanakan
penggunaan video pembelajaran, kegiatan ice
breaking, latihan soal, dan permainan cerdas
cermat sebagai bagian dari media pembelajaran.
Seluruh rancangan tersebut dituangkan dalam
bentuk storyboard yang akan menjadi acuan
pada tahap pengembangan media.

Tahapan Development

Tahap development merupakan tahap
pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Canva berdasarkan rancangan dan
storyboard yang telah disusun dalam tahapan
sebelumnya. Media yang dikembangkan
melalui penelitian ini diwujudkan dalam bentuk
media pembelajaran interaktif yang diberi nama
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Fun Keling (Fun Learning Keliling Bangun

Datar).

Media Fun Keling dikembangkan
menggunakan  aplikasi  Canva  dengan
merealisasikan rancangan struktur menu,

tampilan visual, dan konten pembelajaran yang
telah direncanakan. Media ini memuat beberapa
menu utama, antara lain kompetensi, motivasi,
ice breaking, materi pembelajaran, video
pembelajaran, dan permainan edukatif. Contoh
tampilan halaman start page dan menu utama
media Fun Keling disajikan pada Gambar 1 dan
2.
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Gambar 1. Start page dan icon

Gambar 2. Menu

Media Fun Keling dikembangkan
dengan menyajikan materi keliling bangun datar
melalui beberapa bentuk penyajian. Gambar 3
menampilkan tampilan video pembelajaran
yang digunakan sebagai pengantar materi.

——

Gambar 3. Video Pembelajaran
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Tampilan Gambar 4 dan 5 menyajikan
materi keliling bangun datar secara visual dan
bertahap.

keliling adalah panjang seluruh sisi

- - - yang mengelilingi svatu bangun
v datar.
”

Gambar 4. Materi

Gambar 5. Materi

Selanjutnya, Gambar 6 menampilkan
contoh latihan soal yang tersedia dalam media
Fun Keling.

Kalkulator Keliling

(]

Gambar 6. Contoh Soal

Sebagai tampilan akhir media disajikan
penilaian  berupa beberapa soal untuk
mengukur keterampilan penyelesaian masalah.
Kegiatan evaluasi dikemas dalam bentuk
permainan  dan  dilaksanakan  secara
berkelompok, di mana seluruh kelompok diuji
melalui permainan cerdas cermat yang
ditunjukkan pada Gambar 7.
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Persegl dengan sisi 5 cm. Berapa kelllingnya?

EaEa e

Gambar 7. Game cerdas cermat

Selain evaluasi secara berkelompok,
peneliti melakukan penilaian secara individu
untuk mengukur kemampuan siswa melalui
lembar evaluasi tertulis pada Gambar 8.

KELILING BANGUN DATAR

7 w Gambar dan hitunglah hasil pengamatanmul

Isilah Tabel Pengukuran Keilling Benda di Bawah init

.........

Gambar 8. Lembar evaluasi

Kualitas media pembelajaran Fun
Keling yang telah dikembangkan diuji melalui
validasi ahli materi oleh guru sekolah dasar dan
ahli media oleh dosen Pendidikan Guru Sekolah
Dasar. Proses ini dilakukan dengan mengisi
lembar validasi yang disusun berdasarkan
indikator-indikator tertentu. Adapun
rekapitulasi skor dari para validator tersebut
dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2
Rekapitulasi hasil penilaian para ahli/validator

Ahli Materi 99,19% Sangat Valid
2 Ahli Media 93,18% Sangat Valid
Rata-rata 96,18% Sangat Valid
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Hasil validasi, media pembelajaran Fun
Keling termasuk dalam kriteria sangat valid
ditunjukkan dengan nilai rata-rata 96,18%.
Namun beberapa revisi diberikan oleh ahli
media berkaitan dengan project guidance, yaitu
penambahan nama atau keterangan petunjuk
pada setiap tombol untuk memudahkan
pengguna dalam mengoperasikan media. Media
selanjutnya direvisi berdasarkan saran dan
masukan para ahli sebelum digunakan pada
tahap berikutnya.

Tahapan Implementation

Tahap implementasi atau uji coba
produk dalam skala terbatas dilaksanakan
setelah media pembelajaran  dinyatakan
memenuhi standar kelayakan berdasarkan
penilaian dari ahli materi dan ahli media.
Implementasi ini  bertujuan untuk menguji
fungsionalitas media secara langsung kepada
subjek penelitian. Uji coba ini difokuskan untuk
mengukur aspek kepraktisan operasional media
Fun Keling (Fun Learning Keliling Bangun
Datar) sebagai media pendukung dalam proses
pembelajaran matematika bagi siswa sekolah
dasar.

Pelaksanaan uji coba media
pembelajaran dilakukan dengan pendampingan
langsung dari tim peneliti. Media pembelajaran
Fun Keling dioperasikan dan ditampilkan
menggunakan perangkat laptop yang disediakan
oleh tim peneliti, mengingat keterbatasan
ketersediaan perangkat teknologi pada peserta
didik. Dalam kegiatan pembelajaran, tim
peneliti berperan sebagai fasilitator yang
memberikan arahan terkait penggunaan media,
sementara siswa berperan sebagai pengguna
yang mengikuti penyajian materi dan aktivitas
pembelajaran yang terdapat dalam media Fun
Keling.

Uji coba media pembelajaran Fun
Keling dilaksanakan pada siswa sebagai subjek
penelitian pada tahap implementasi. Kegiatan
ini bertujuan untuk menilai aspek kepraktisan
media yang meliputi kemudahan penggunaan,
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daya tarik tampilan, serta manfaat media dalam
membantu pemahaman materi keliling bangun
datar di sekolah dasar. Dokumentasi
pelaksanaan uji coba media pembelajaran
disajikan pada Gambar 9.

Gambar 9. Ujicoba Produk kepada Subyek

Penelitian
Setelah uji coba produk selesai
dilaksanakan, tingkat kepraktisan media

pembelajaran diukur melalui angket respons
yang diisi oleh siswa. Data yang dikumpulkan
melalui angket tersebut selanjutnya dianalisis
dengan menggunakan metode persentase guna
mengidentifikasi kategori kepraktisan media
pembelajaran. Rekapitulasi hasil penilaian
kepraktisan media pembelajaran Fun Keling
disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3
Rekapitulasi penilaian respon siswa terhadap tingkat
kepraktisan media

.

Media 88,65% Sangat Praktis

2. Materi 91,66% Sangat Praktis
3. Manfaat 92,36% Sangat Praktis
Rata-rata 90,89% Sangat Praktis

Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 3,
media pembelajaran Fun Keling berada pada
kategori sangat praktis dengan nilai rata-rata
90,89%. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
mudah dioperasikan, menarik, dan bermanfaat
sebagai media pendukung pembelajaran
matematika pada materi keliling bangun datar di
sekolah dasar.
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Tahapan Evaluation

Tahap evaluation dilaksanakan dengan
mengacu pada hasil analisis data penilaian yang
diberikan oleh ahli materi dan ahli media
terhadap media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Hasil penilaian tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran Fun
Keling (Fun Learning Keliling Bangun Datar)
memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan
dalam pembelajaran. Meskipun demikian,
peneliti tetap menindaklanjuti berbagai saran
dan masukan dari para ahli dengan melakukan
penyempurnaan pada media pembelajaran.
Tindak lanjut tersebut dilakukan sebagai upaya
dalam  memperbaiki mutu serta efektivitas
media pembelajaran yang dihasilkan. Adapun
saran dan masukan dari ahli materi dan ahli
media serta tindak lanjut perbaikan yang
dilakukan peneliti disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4
Saran dari ahli materi dan ahli media

1. Ahli Media: Perlu Menambahkan teks petunjuk
ditambahkan petunjuk dan ikon penunjuk fungsi
atau arahan pada tombol agar pengguna lebih
setiap tombol mudah memahami alur
interaktif penggunaan media.

2. Ahli Materi:
Kedalaman materi
perlu ditingkatkan
agar pemahaman

Menambahkan penjelasan
materi secara bertahap,
memperkaya contoh
kontekstual, serta

konsep keliling memperjelas hubungan antar
bangun datar lebih  konsep keliling bangun
optimal datar.

Perbaikan media pembelajaran
dilakukan dengan merujuk pada rekomendasi
dan umpan balik oleh para ahli, yang
menghasilkan perbaikan mutu Fun Keling
dalam aspek kelengkapan konten, desain visual,
serta kemudahan operasional. Setelah tahap

revisi selesai, media Fun Keling ditetapkan
sebagai hasil akhir dari proses riset dan
pengembangan.
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Hasil akhir pengembangan
menghasilkan media pembelajaran interaktif
berbasis Canva dengan judul Fun Keling (Fun
Learning Keliling Bangun Datar) yang
dikembangkan untuk materi keliling bangun
datar di sekolah dasar. Media ini dirancang
sebagai sarana pendukung pembelajaran
matematika yang dapat dimanfaatkan oleh guru
dalam menjalankan aktivitas belajar mengajar
di ruang kelas. Dengan demikian, media
pembelajaran Fun Keling dinyatakan memenuhi
kriteria kelayakan dan kepraktisan untuk
diterapkan dalam kegiatan belajar matematika
di sekolah dasar.

Pembahasan

Berdasarkan  hasil  penelitian dan
pengembangan yang telah dilakukan, diperoleh
dua temuan utama, yaitu tingkat validitas dan
tingkat kepraktisan media pembelajaran
interaktif Fun Keling berbasis Canva pada
materi keliling bangun datar. Hasil validasi oleh
ahli materi dan ahli media menunjukkan rata-
rata persentase sebesar 96,18% dengan kriteria
sangat valid. Sementara itu, hasil uji coba
terbatas kepada siswa menunjukkan rata-rata
persentase kepraktisan sebesar 90,89% dengan
kriteria sangat praktis, yang meliputi aspek
media (88,65%), aspek materi (91,66%), dan
aspek manfaat (92,36%). Temuan validitas ini
menunjukkan bahwa media Fun Keling telah
memenuhi aspek kelayakan isi, kebahasaan, dan
penyajian. Validitas ini mengindikasikan bahwa
materi keliling bangun datar yang disajikan
telah sesuai dengan capaian pembelajaran,
sistematis, serta selaras dengan karakteristik
siswa sekolah dasar.

Kepraktisan media dalam pembelajaran
merupakan faktor penting dalam pelaksanaan
kegiatan belajar di kelas. Media yang praktis
membantu guru mengelola pembelajaran secara
efektif tanpa kendala teknis yang berarti serta
memudahkan siswa mengikuti alur
pembelajaran. Menurut Sukmawati dkk. (2024)
menyatakan bahwa media pembelajaran
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interaktif pada pembelajaran matematika SD
dinilai layak digunakan dan memperoleh
respons positif dari siswa berdasarkan aspek
kemudahan penggunaan dan penyajian media.
Hasil penelitian ini juga selaras dengan
penelitian Muhammad dkk. (2025) yang
mengungkapkan bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif terhadap pembelajaran
matematika sekolah  dasar memberikan
dukungan serta partisipasi aktif siswa dalam
kegiatan pembelajaran.

Penelitian ini diperkuat oleh penelitian
Nurussama  dkk.  (2025)  menunjukkan
pengembangan perangkat pembelajaran
matematika yang dirancang secara sistematis

dan interaktif dapat membantu untuk
memahami konsep bangun datar terasa lebih
bermakna. Media serta instrumen yang

dikembangkan dalam penelitian tersebut
memfasilitasi siswa untuk mengekspresikan
pemahaman melalui  representasi  visual,
simbolik, dan penjelasan tertulis, sehingga
mendukung proses berpikir matematis siswa
sekolah dasar. Temuan tersebut sejalan dengan
karakteristik media Fun Keling yang
menyajikan materi keliling bangun datar secara
bertahap dan interaktif, sehingga mampu
mendorong keikutsertaan siswa dan menunjang
mereka untuk menguasai konsep secara lebih
terstruktur.

Pemanfaatan platform Canva dalam
media Fun Keling mendukung penyajian materi
melalui tampilan visual, video pembelajaran,
serta permainan edukatif. Karakteristik tersebut
selaras berdasarkan kebutuhan siswa sekolah
dasar yang memerlukan  pembelajaran
pengalaman langsung dan menarik (Diwanthy
dkk., 2025).

Fun Keling dikembangkan berdasarkan
Teori Bruner yang menekankan representasi
belajar yang terdiri atas tiga tahapan, yaitu
enaktif, ikonik, dan simbolik. Tahap enaktif
ditunjukkan melalui aktivitas permainan dan
interaksi siswa dengan media, tahap ikonik
melalui  penyajian gambar dan video
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pembelajaran, serta tahap simbolik melalui
penggunaan rumus dan simbol matematika pada
materi keliling bangun datar. Penyajian materi
melalui tahapan tersebut mendorong siswa
menguasai konsep secara lebih terstruktur.

Pada tahap evaluation, media Fun
Keling dinyatakan layak digunakan berdasarkan
hasil penilaian ahli materi dan ahli media.
Peneliti juga menyempurnakan media selaras
dengan saran dari para ahli. Dengan demikian
media pembelajaran interaktif Canva Fun
Keling memenuhi kriteria valid dan praktis,
relevan dengan teori belajar Bruner, serta media
ini dapat dimanfaatkan sebagai alat pendukung
pembelajaran matematika keliling bangun datar
di sekolah dasar.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian
pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Canva Fun Keling (Fun Learning
Keliling Bangun Datar), dapat disimpulkan
bahwa media yang dikembangkan telah
memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan
dalam pembelajaran matematika di sekolah
dasar. Penelitian ini menghasilkan perangkat
media pembelajaran interaktif yang
memperoleh  kategori  valid berdasarkan
penilaian para ahli, dengan rata-rata penilaian
sebesar 96,18%. Proses pengembangan yang
mengacu pada model ADDIE dan landasan
Teori Bruner (enaktif, ikonik, dan simbolik)
berhasil mentransformasi materi yang bersifat
abstrak menjadi lebih konkret dan terstruktur
bagi siswa sekolah dasar.

Media Fun Keling juga memenuhi
kriteria kepraktisan sangat tinggi dengan rata-
rata skor 90,89% berdasarkan respons siswa
sebagai pengguna media tersebut. Penggunaan
elemen visual, video, serta permainan edukatif
yang terintegrasi dalam platform Canva terbukti
mampu meningkatkan daya tarik pembelajaran,
memudahkan siswa dalam memahami konsep
keliling bangun datar, serta mendukung
keterlibatan  aktif siswa selama proses
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pembelajaran berlangsung. Dengan demikian,
media ini dapat menjadi salah satu alternatif
inovasi media pembelajaran yang efektif dalam
membantu guru menyajikan materi matematika
secara lebih menarik, kontekstual, dan mudah
dipahami oleh peserta didik sekolah dasar.
Penelitian ini memberikan kontribusi
terhadap pengembangan media pembelajaran
digital yang memanfaatkan platform desain
yang mudah diakses oleh guru. Oleh karena itu,
praktisi pendidikan khususnya guru sekolah
dasar disarankan untuk memanfaatkan dan
mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis teknologi guna meningkatkan kualitas
proses pembelajaran. Selain itu, peneliti
selanjutnya dapat mengembangkan media
serupa pada materi matematika lainnya atau
menguji efektivitas media ini dalam skala yang
lebih luas sehingga diperoleh gambaran yang

lebih  komprehensif mengenai dampaknya

terhadap hasil belajar siswa.
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