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Pembelajaran matematika di sekolah dasar memerlukan pendekatan yang
menyenangkan dan interaktif agar siswa mampu memahami konsep dasar
berhitung secara konkret. Salah satu permasalahan yang sering muncul
adalah rendahnya minat dan pemahaman siswa terhadap materi
penjumlahan dan pengurangan akibat penyajian pembelajaran yang
monoton. Oleh karena itu, penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis Canva dan Wordwall yang dirancang
menggunakan model ADDIE dan berlandaskan teori belajar Bruner. Tujuan
penelitian ini adalah untuk menguji tingkat validitas, kepraktisan, serta
efektivitas media dalam meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa
terhadap konsep operasi bilangan. Penelitian ini termasuk jenis Research
and Development (R&D) yang dilaksanakan di SD Plus Al-Barokah dengan
melibatkan siswa kelas 1l sebagai subjek penelitian. Instrumen
pengumpulan data menggunakan angket validasi ahli materi dan ahli media,
serta angket respon siswa untuk menilai kepraktisan penggunaan media.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif yang dikembangkan
memperoleh kriteria sangat valid dari para ahli, dengan tampilan visual dan
interaktivitas yang menarik serta sesuai dengan kebutuhan belajar siswa
sekolah dasar. Selain itu, respon siswa menunjukkan bahwa media ini sangat
praktis, mudah digunakan, dan mampu menumbuhkan motivasi belajar.
Berdasarkan hasil tersebut, media interaktif berbasis Canva dan Wordwall
ini layak digunakan sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran
matematika, sekaligus mendorong guru untuk lebih kreatif memanfaatkan
teknologi digital dalam kegiatan belajar.

1. PENDAHULUAN

“Berdasarkan Teori Bruner” menunjukkan sebuah upaya inovatif dalam meningkatkan
mutu pembelajaran matematika di sekolah dasar melalui pemanfaatan teknologi digital yang
menarik dan relevan dengan tahap perkembangan berpikir siswa. Pada era digital saat ini,
kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi merupakan keterampilan tambahan yang
wajib dimiliki dan dikuasai untuk menciptakan pembelajaran yang efektif dan bermakna
(Purnasari & Sadewo, 2021:3090). Fokus pengembangan penelitian ini terletak pada

Page | 65


https://doi.org/10.63976/jimat.v6i1.778
mailto:rismahasna12@upi.edu

e-1SSN: 2774-1729
Volume. 7. Nomor 1. Halaman 65-78
Publikasi Online: 05 Februari 2026

Jurnal Ilmiah Matematika

DOI: https://doi.org/10.63976/jimat.v7i1.1215

pembuatan media interaktif yang berfungsi membantu peserta didik memahami konsep dasar
penjumlahan dan pengurangan bilangan dengan cara yang menyenangkan dan mudah dipahami.
Materi ini sangat penting karena menjadi fondasi kemampuan berhitung selanjutnya, namun
pada kenyataannya masih banyak siswa yang mengalami kesulitan akibat penyajian
pembelajaran yang monoton dan kurang melibatkan pengalaman konkret. Penelitian
menunjukkan bahwa kesulitan belajar berhitung di sekolah dasar sering disebabkan oleh
rendahnya pemahaman konsep dasar dan metode pengajaran yang kurang interaktif, sehingga
siswa kesulitan mengaitkan pelajaran dengan pengalaman nyata (Fitria, Wulandari, & Hidayat,
2023). Upaya untuk mengatasi hal ini dapat dilakukan dengan penggunaan media konkret yang
terbukti meningkatkan hasil belajar dan pemahaman konsep matematika pada siswa sekolah
dasar.

Penggunaan Canva sebagai media pembelajaran dipilih karena platform ini
menyediakan berbagai fitur visual dan interaktif yang memungkinkan guru mendesain materi
dengan tampilan yang menarik, mudah dipahami, dan sesuai dengan tingkat perkembangan
kognitif siswa sekolah dasar. Melalui Canva, konsep penjumlahan dan pengurangan dapat
divisualisasikan dalam bentuk gambar, animasi, atau ilustrasi konkret yang membantu siswa
memahami makna operasi bilangan secara bertahap. Selain itu, Wordwall juga digunakan
sebagai media pendukung yang berfungsi untuk memperkuat pemahaman konsep melalui
kegiatan latihan dan permainan interaktif seperti matching game, quiz, dan wheel game. Media
ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk berlatih secara mandiri dan menyenangkan, sekaligus
menumbuhkan motivasi belajar karena kegiatan dilakukan dalam bentuk permainan edukatif yang
responsif dan menarik perhatian anak. Hal ini sejalan dengan temuan Taftazani, Haifa, Safira,
Putri, & Nurussama (2025) yang menekankan pentingnya variasi tingkat kesukaran dan bentuk
soal interaktif dalam membantu siswa memahami konsep dasar penjumlahan dan pengurangan
secara lebih bermakna.

Landasan teoretis pengembangan ini merujuk pada teori belajar Jerome Bruner, yang
menekankan bahwa pemahaman konsep akan terbentuk lebih kuat apabila siswa melalui tiga
tahapan representasi, yaitu enaktif (melalui aktivitas langsung dan manipulasi objek), ikonik
(melalui bantuan gambar atau visualisasi), dan simbolik (melalui penggunaan lambang atau
angka). Canva berperan pada tahap enaktif dan ikonik dengan menghadirkan visual konkret dan
animasi, sedangkan Wordwall memperkuat tahap simbolik melalui latihan soal dan aktivitas
berbasis simbol matematika dalam bentuk permainan interaktif. Dengan mengintegrasikan teori
Bruner ke dalam penggunaan Canva dan Wordwall, proses pembelajaran penjumlahan dan
pengurangan tidak hanya menjadi lebih aktif dan interaktif, tetapi juga mampu membangun
pemahaman konsep yang mendalam, bertahap, dan bermakna bagi siswa sekolah dasar
(Rahmawati & Sutrisno, 2022).

Berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis teknologi digital dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa
sekolah dasar. Penelitian oleh Rahmawati dan Nurafni (2024) mengembangkan media interaktif
berbasis Canva pada materi pecahan dan menunjukkan peningkatan kemampuan numerasi serta
keaktifan siswa selama proses pembelajaran. Hasil penelitian ini menegaskan bahwa Canva

Page | 66


https://doi.org/10.63976/jimat.v6i1.778

e-1SSN: 2774-1729
Volume. 7. Nomor 1. Halaman 65-78

Jurnal Ilmiah Matematika e - )
Publikasi Online: 05 Februari 2026

DOI: https://doi.org/10.63976/jimat.v7i1.1215

efektif sebagai alat bantu dalam visualisasi konsep matematika yang abstrak. Selanjutnya,
Safitri, Karma, dan Fauzi (2024) menerapkan teori Jerome Bruner dalam pengembangan media
pembelajaran matematika melalui tahapan enaktif-ikonik—simbolik. Hasil penelitian tersebut
menunjukkan bahwa tahapan representasi Bruner membantu siswa memahami operasi hitung
dasar secara lebih konkret dan bertahap. Pendekatan berbasis teori Bruner ini juga
meningkatkan kemampuan berpikir logis siswa SD. Penelitian lain oleh Nurlaely dan Fitrianto
(2024) menggunakan model pengembangan ADDIE dalam pembuatan media bantu miniatur
bangun datar. Media tersebut terbukti valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil
belajar matematika serta memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi siswa kelas
rendah. Kemudian, (Jannah, F. N. M., dkk.) mengembangkan media digital berbasis Canva
untuk pembelajaran matematika di SD. Hasil validasi menunjukkan bahwa produk media
tersebut memenuhi kriteria kelayakan dengan tingkat kepraktisan tinggi. Uji coba lapangan
memperlihatkan peningkatan minat belajar dan pemahaman konsep siswa. Selain itu, Safitri,
Karma, dan Fauzi (2024) meneliti penerapan media interaktif berbasis teori Bruner dalam
pembelajaran penjumlahan dan pengurangan, yang hasilnya menunjukkan bahwa penggunaan
media visual dan simbolik secara bertahap meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami
konsep bilangan. Dari berbagai penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa kombinasi media
interaktif berbasis Canva, model pengembangan ADDIE, dan teori pembelajaran Bruner
memberikan hasil positif dalam meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa
sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini penting dilakukan untuk mengembangkan media
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa SD.

Artikel ini disusun untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran interaktif
berbasis canva yang membantu SD memahami konsep penjumlahan dan pengurangan melalui
tahapan representasi enaktif, ikonik dan simbolik sesuai teori bruner. Selain itu, artikel
bertujuan menjelaskan bagaimana pengimplementasiaan media interaktif di lingkungan sekolah
dasar untuk melihat respon siswa. Metode penelitian dan pengembangan dengan model ADDIE.
Model ADDIE digunakan karena model ini terdiri dari lima tahapan yakni, analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Penelitian diawali dengan tahap
analisis untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa serta kesesuaian materi dengan teori Brunner.
Tahap berikutnya adalah perancangan media berbasis canva yang menampung unsur
representasi konkret hingga simbolis. Setelah rancangan dianggap matang, media
dikembangkan utuh yang dapat diuji. Setelah media dikembangkan, kita dapat
menggunakannya saat kita mengajar untuk pengimplementasiin teori brunner. Tahap
selanjutnya, mengevaluasi semua hal yang dirasa perlu diperbaiki atau untuk menilai efektivitas
dari media interaktif maupun dari teori yang sudah dipilih yakni pengimplementasaian teori
brunner. (Fitriyah, L,. dkk.) menyatakan bahwa, kelima tahap ini, model ADDIE sangat efektif
untuk digunakan karena memberikan alur kerja yang sistematis sejak tahap awal dan
berorientasi pada kebutuhan siswa.
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2. METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan atau yang dikenal
dengan Research and Development (R&D). Langkah langkah penelitian dan pengembangan
model ADDIE ini terdiri dari 5 lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation.

Pada tahap analisis, peneliti melakukan serangkaian prosedur yang meliputi analisis
media, analisis kurikulum, serta analisis materi untuk memastikan pengembangan secara
sistematis. Dalam analisis media, peneliti berupaya mengidentifikasi sejauh mana urgensi dan
pemanfaataan media yang akan dikembangkan dalam kegiatan pembelajaran melalui studi
pustaka guna membedah aspek-aspek esensial yang wajib ada di dalamnya. Selanjutnya,
peneliti melaksanakan analisis kurikulum dengan mengkaji standar yang sedang berlaku agar
media yang dihasilkan tetap relevan, terutama dalam kaitannya dengan kompetensi inti,
kompetensi dasar, serta indikator pencapaian yang harus dipenuhi.

Pada tahap desain, peneliti berfokus utuk menghasilkan sebuah rancangan produk awal
atau prototype yang disusun berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan sebelumnya.
Dalam fase ini, peneliti melakukan serangkaian kegiatan mulai dari pemilihan format,
penyususnan kerangka awal media, hingga penentuan instrumen penelitian yang akan
digunakan. Setelah rancangan tersebut selesai, peneliti melanjutkan ke tahap development
untuk mulai realisasikan pengembangan media pembelajaran tersebut secara nyata.

Pada tahap development, peneliti mulai merealisasikan pengembangan media
pembelajaran berdasarkan rancangan yang telah dibuat sebelumnya. Dalam proses ini, peneliti
mengembangkan kerangka media serta instrumen penelitian untuk kemudian diuji validitasnya
oleh para ahli yang kompeten di bidang materi dan media. Peniliti juga secara aktif menyerap
kritik serta saran dari para ahli tersebut sebagi dasar untuk melakukan revisi, sehingga media
yang dikembangkan benar benar dinyatakan layak secara teoretis sebelum diujicobakan.

Pada tahap implementation, peneliti menerapkan media pembelajaran yang telah
dinyaatakan layak oleh dosen ahli dan guru kepada subjek penelitian dalam skala kecil. Pada
fase ini, peneliti menjalankan prosedur kuis dan pengerjaan Ikpd untuk mengumpulkan data
mengenai kepraktisan penggunaan media terhadap peningkatan kemampuan pemecahan
masalah siswa. Langkah ini dilakukan oleh peneliti untuk melihat sejauh mana produk yang
dikembangkan mampu memberikan dampak nyata dalam situasi pembelajaran di kelas.

Pada tahap evaluation, peneliti melakukan peninjauan akhir dan revisi terakhir terhadap
media pembelajaran yang dikembangkan. Proses evaluasi ini didasarkan pada data data
lapangan yang telah dikkumpulkan oleh peneliti melalui angket respon serta lembar observasi
selama taahap uji coba. Melalui tahap ini, peneliti memastikan bahwa produk akhir yang
dihasilkan tidak hanya valid secara teori, tetapi juga praktis dan efektif saaat digunakan dalam
proses pendidikan yang sesungguhnya.

Page | 68


https://doi.org/10.63976/jimat.v6i1.778

e-1SSN: 2774-1729
Volume. 7. Nomor 1. Halaman 65-78

Jurnal Ilmiah Matematika e - )
Publikasi Online: 05 Februari 2026

DOI: https://doi.org/10.63976/jimat.v7i1.1215

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Hasil pengembangan media interaktuf berbasis Canva dan Wordwall diperoleh melalui
tahapan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, merancang, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Pada tahap analisis, diketahui bahwa siswa kelas Il SD Plus Al
Barokah umumnya sudah memahami dasar operasi penjumlahan dan pengurangan, namun
pembelajaran yang berlangsung masih cenderung monoton dan belum memanfaatkan media
digital yang menarik. Oleh karena itu, pengembanggan media interaktif dilakukan untuk
meningkatkan ketertarikan siswa dan pendalaman pemahaman konsep melalui pendekatan
teori bruner yang menekankan tahap belajar enaktif, ikonik, dan simbolik. Adapun uraian dari
kelima tahapan model ADDIE sebagai berikut.

Tahapan Analisis (Analysis)

Tahap analisis merupakan langkah awal dalam pengembangan media pembelajaran yang
bertujuan untuk mengetahui kebutuhan, karakteristik siswa, serta kondisi nyata pembelajaran
di SD Plus Al Barokah kelas 11. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru,
diperoleh informasi bahwa Sebagian besar siswa sudah mampu melakukan operasi hitung
sederhana, sperti penjumlahan dan pengurangan bilangan. Namun, sebagian lainnya masih
mengalami kesulitan dalam memahami makna konsep penjumlahan dan pengurangan secara
kontekstual, terutama ketika soal disajikan dalam bentuk cerita atau situasi kehidupan sehari-
hari. Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran interaktif yang dapat menghadirkan
pengalaman belajar konkret dan visual agar konsep matematika lebih mudah dipahami
(Afriliana & Diyana, 2024).

Materi penjumlahan dan pengurangan bilangan harus diajarkan dengan menekankan pada
pemahaman konsep, bukan sekadar prosedur berhitung. Namun, berdasarkan hasil evaluasi
guru, masih ada siswa yang hanya menghafal langkah-langkah hitung tanpa memahami makna
penjumlahan sebagai proses “menggabungkan” dan pengurangan sebagai proses “mengambil
sebagian”. Berdasarkan temuan tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa media pembelajaran
yang dikembangkan harus membantu siswa membangun pemahaman konsep melalui tahapan
berpikir Bruner, yaitu enaktif (melalui tindakan nyata), ikonik (melalui gambar atau
representasi visual), dan simbolik (melalui penggunaan angka dan simbol). Pendekatan
bertahap ini dinilai sangat sesuai dengan karakteristik kognitif siswa sekolah dasar tahap
operasional konkret (Supriyanto, 2021).

Selain menganalisis kebutuhan siswa dan kurikulum, peneliti juga melakukan analisis
konteks dan sarana teknologi yang tersedia di SD Plus Al-Barokah. Sekolah memiliki fasilitas
pendukung seperti proyektor, koneksi internet, dan perangkat komputer yang dapat
dimanfaatkan untuk pembelajaran digital. Berdasarkan kondisi tersebut, Canva dan Wordwall
dipilih sebagai media utama karena keduanya mudah digunakan, tidak membutuhkan
perangkat berat, serta mendukung pembelajaran interaktif yang menarik bagi siswa. Canva
memungkinkan guru menampilkan visualisasi operasi bilangan dengan warna dan animasi
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yang dinamis, sedangkan Wordwall dapat digunakan untuk membuat permainan edukatif
seperti kuis dan matching game untuk latihan mandiri. Hasil analisis menunjukkan bahwa
pengembangan media interaktif berbasis Canva dan Wordwall relevan untuk membantu siswa
memahami konsep penjumlahan dan pengurangan secara lebih konkret, sekaligus
meningkatkan motivasi belajar matematika di kelas Il SD Plus Al-Barokah (Ismail, Mulbar,
& Asdar, 2020).

Tahapan Merancang (Design)

Tahapan desain merupakan langkah penting dalam proses pengembangan media
pembelajaran karena pada tahap ini dirancang struktur materi, tampilan visual, dan strategi
interaktif yang akan digunakan sesuai dengan karakteristik siswa kelas 11 SD Plus Al Barokah.
Desain dikembangkan berdasarkan teori representasi Jerome Bruner yang menekankan tiga
tahap berpikir dalam pembelajaran yaitu, enaktif, ikonik, dan simbolik. Pada tahap enaktif,
siswa diajak memahami penjumlahan dan pengurangan melalui kegiatan yang melibatkan
benda konkret atau representasi nyata. Canva digunakan untuk menampilkan gambar benda-
benda seperti kelereng, balon, atau buah buahan agar siswa dapat mengitung secara langsung.
Pendekatan ini membantu siswa memahami konsep operasi bilangan melalui pengalaman
belajar yang konkret dan menyenangkan (Afriliana & Diyana, 2024).

Selanjutnya, tahap ikonik dirancang untuk membantu siswa beralih dari pemahamn
konkret ke representasi visual. Pada tahap ini Canva digunakan untuk membuat animasi dan
ilustrasi menarik yang menggambarkan proses penjumlahan dan pengurangan secara
bertahap, seperti melihat video tentang menghitung buah buahan untuk menunjukan
penambahan atau pengurangan. Setelah siswa memahami makna visualnya, pembelajaran
dilanjutkan ke tahap simbolik melalui penggunaan Wordwall. Pada tahap ini siswa berlatih
menggunakan simbol dan angka dalam permainan interaktif seperti kuis matematika untuk
memperkuat konsep operasi bilangan, Kegiatan ini drancang agar siswa tetap antusias dan
aktif selama proses belajar berlangsung (Ismail, Mulbar, & Asdar, 2020).

Tahapan Development

Penelitian ini memasuki tahap development dengan mengonversi rancangan awal
menjadi produk media pembelajaran. Hasil pengembangan tersebut berupa media
pembelajaran interaktif, yakni Rahasia Bilangan yang memuat materi dasar penjumlahan dan
pengurangan untuk jenjang Sekolah Dasar. Berikut Adalah gambar halaman muka(start page)
yang dijadikan icon pada media “Rahasia Bilangan”.
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Bi\angan? ]

Gambar 1 Start page

Terdapat 4 menu utama pada media rahasia bilangan, yaitu materi ajar, ice breaking,
quiz, nonton yuk. Tampilan dari berbagai menu ini diilustrasikan secara jelas pada gambar 2.

How to play

MATERI AJAR

QUIZ TIME CE BREAKING

Gambar 2 Halaman Menu Media
Adapun video youtube yang ditayangkan untuk pembuka pembelajaran.

p Let's GoUEN ===

OO’ BELAJAR PENJUMLAF
PIDI DAN OREN

; ’O
& Q

Gambar 3 Halaman video pembuka

Tampilan contoh materi pada media secara jelas ada pada gambar 4.
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Materi Ajar
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o
. Penjumlahan penambahan sekelompok
bilangan atau lebih menjadi ®
suatu b|langan yang dlsebut by

i@ Pengurangan: ‘:engurangan suatu .‘
bilangan dari bilangan lain o

.
. untuk mendapatkan hasil
. yang disebut selisih .o
.0000000000010-.

Gambar 3 Materi Ajar

Tampilan contoh soal

..0...0..0........&
|

Penjumlahan adalah cara
kita menggabungkan
satu angka atau lebih

menjadi jumiah

Contoh: (Q“\+ s —( \s

000000000000 OCOCOONNINSYT

-

Gambar 5 halaman contoh soal

Tahap ice breaking untuk melatih konsentrasi siswa dan menambah semangat siswa

“ARAM SAM SAM -

Gambar 6 video ice breaking

Video pemantik yakni definisi dari pengurangan melalui menonton video youtube.

0o BELAJAR TENTANG PI

. 4RIDI DAN OREN

PENGUBANGAN A

Gambar 7 video pengurangan
Pada tahap ini, memasuki materi baru yaitu pengurangan. Definisi dari pengurangan.
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Pengurangan adalah proses ./

mengambil atau
menghilangkan sebagian °
Jumlah darl keseluruhan
untuk mencari sisa atau
selisihnya

’oo,o;'J—'y.:

-

Gambar 7 video pengurangan

Beberapa contoh soal untuk peserta didik melalui ketiga tahapan yakni enaktif, ikonik,
simbolik seusai dengan teori Bruner.
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Gambar 8 contoh soal pengurangan

Selanjutnya masuk pada tahap quiz interaktif yakni quiz penjumlahan.

Quiz

Untitled1

A series of multiple
choice questions.
Tap the correct
answer to proceed. K2
p )

Gambar 9 contoh soal penjumlahan

Pada tahap akhir quiz akan ada pengurangan.

Quiz
Pengurangan

A series of multiple
choice questions.
Tap the correct
answer to proceed. K2
p ) 23

Gambar 10 quiz pengurangan
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Setelah tahap pengembangan selesai, produk melalui proses validasi oleh tim ahli yang
mencakup materi dan media. Instrumen penilaian yang digunakan berupa lembar validasi dan
indicator-indikator tertentu. Secara spesifik, validasi materi melibatkan dosen matematika dan
guru Skolah dasar AL-Barokah. Rekapitulasi dari seluruh penilaian tersebut disajikan pada
Tabel 1.

Tabel 1. Rekapitulasi hasil peneliaian para ahli

No. Validator  Presentase Kriteria

1 Ahli Materi 94% Sangat Valid
2 Ahli Media 93% Sangat Valid
Rata-rata 93,5% Sangat Valid

Dari pada tabel 1 menunjukkan baha hasil penilaian dari ahli materi dan ahli media
mencapai kriteria sangat valid. Hal ini menandakan bahwa produk yang dikembangkan telah
layak digunakan tanpa memerlukan revisi besar. Meski demikian, terdapat saran perbaikan
untuk meningkatkan efektivitas media. Ahli materi menyarankan agar definisi dari
penjumlahan dan pengurangan lebih menggunakan Bahasa yang mudah dimengerti. Sementara
itu, ahli media memberikan masukan untuk menambahkan suara(dubbing) pada definisi
penjumlahan dan pengurangan. Secara keseluruhan ahli media mengapresiasi keefektifan dari
media yang sudah dibuat oleh peneliti.

Tahapan Implementation

Setelah dinyatakan valid dan layak tanpa revisi oleh ahli materi dan media. Media
memasuki tahap uji coba skala kecil yakni pada kelas 2 SD Plus AL-Barokah.

.h I 2 ~

Setelah tahap pengembangan selesai, media diujicobakan langsung kepada subjek
penelitian yakni kelas 11 SD Plus AL-Barokah. Setelah sesi presentasi dan penggunaan media
pada gambar 1. Dilakukan pengukuran Tingkat kepraktisan melalui lembar angket repson
siswa. Berdasarkan tabel rekapitulasi pada tabel 2, diperoleh rata rata persentase sebesar
99,32%. Hasil ini menunjukkan bahwa media yang dibuat masuk ke dalam kriteria sangat
praktis, yang berarti media mudah dipahami dan fleksibel untuk digunakan dalam pembelajaran
murid murid sekolah dasar.
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Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Validasi oleh Para Ahli

No Aspek  Presentase Kriteria

1 Media 98,24% Sangat Praktis

2 Materi 100% Sangat Praktis

3 Manfaat 99,73% Sangat Praktis
Rata-rata 99,32% Sangat Paktis

Tahapan Evaluasi

Tahap evaluasi merupakan langkah terakhir dalam model pengembangan ADDIE yang
bertujuan untuk menilai kelayakan, kualitas, dan efektivitas media pembelajaran yang
dikembangkan. Pada penelitian di SD Plus Al-Barokah kelas Il, evaluasi dilakukan tanpa
menggunakan tes hasil belajar, melainkan melalui penilaian kualitatif yang melibatkan ahli
media, ahli materi, dan guru kelas. Evaluasi dilakukan dalam bentuk validasi ahli (expert
judgment) untuk memastikan kesesuaian isi materi, tampilan, serta kemudahan penggunaan
media berbasis Canva dan Wordwall. . Hasil validasi media oleh ahli materi dan ahli media
dapat dilihat dalam tabel 3 dan tabel 4 berikut.

Tabel 3. Hasil Validasi Media Pembelajaran oleh Para Ahli

Aspek Persentase Kategori
Kualitas Isi 97,50% Sangat Valid
Evaluasi/ Latihan Soal 87,50% Sangat Valid
Kebahasaan 93,75% Sangat Valid
Efek bagi Strategi Pembelajaran 93,79% Sangat Valid
Rata-rata 92,36% Sangat Valid

Tabel 4. Hasil Validasi Materi Pembelajaran oleh Para Ahli

Aspek Persentase Kategori
Tampilan 100% Sangat Valid
Kebahsaan 87,50% Sangat Valid
Penyajian Materi 100% Sangat Valid
Efek bagi Strategi Pembelajaran 90,17% Sangat Valid
Rata-rata 94,17% Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi, para ahli menyatakan bahwa media ini layak digunakan
karena menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas 11 SD. Beberapa saran
perbaikan diberikan, seperti penambahan voice over soal cerita pada permainan Wordwall dan
penyesuaian warna agar lebih kontras, yang kemudian diimplementasikan pada versi akhir
media.

Setelah validasi, dilakukan uji coba terbatas di kelas Il SD Plus Al-Barokah untuk
melihat bagaimana siswa dan guru merespons penggunaan media tersebut dalam kegiatan
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belajar mengajar. Observasi menunjukkan bahwa siswa tampak lebih fokus, antusias, dan aktif
selama pembelajaran berlangsung. Mereka mudah memahami konsep penjumlahan dan
pengurangan karena materi disajikan melalui animasi dan permainan interaktif yang konkret
dan menarik. Guru juga menyampaikan bahwa media Canva dan Wordwall sangat membantu
dalam menjelaskan materi yang sebelumnya sulit dipahami, terutama bagi siswa yang
cenderung visual dan kinestetik. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif
dapat memperkuat proses berpikir bertahap sesuai teori representasi Bruner dari tahap enaktif
(melalui manipulasi objek visual), menuju ikonik (melalui gambar), hingga simbolik (melalui
angka dan simbol matematika) (Afriliana & Diyana, 2024).

Selain itu, hasil wawancara dengan guru dan tanggapan siswa digunakan sebagai bahan
evaluasi sumatif non-tes. Guru menilai bahwa media ini sangat sesuai dengan prinsip
pembelajaran abad ke-21 dan Kurikulum Merdeka karena mendukung pembelajaran aktif,
kolaboratif, dan berpusat pada siswa. Media Canva dinilai efektif dalam memperjelas konsep
melalui ilustrasi visual, sementara Wordwall mampu meningkatkan motivasi belajar melalui
aktivitas permainan edukatif. Siswa juga menyatakan senang menggunakan media tersebut
karena pembelajaran terasa seperti bermain, bukan sekadar menghafal. Berdasarkan seluruh
hasil evaluasi, dapat disimpulkan bahwa media interaktif berbasis Canva dan Wordwall layak
digunakan dalam pembelajaran matematika kelas 11 SD Plus Al-Barokah, karena mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dan mendukung pembelajaran bermakna sesuai teori Bruner.

4. Kesimpulan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menilai kelayakan media interaktif
pembelajaran matematika berbasis Canva dan Wordwall dengan berlandaskan teori representasi
Bruner pada materi penjumlahan dan pengurangan bilangan di kelas 1l SD Plus Al-Barokah.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses pengembangan melalui model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation) berjalan sistematis dan menghasilkan
media yang menarik, interaktif, serta sesuai dengan karakteristik kognitif siswa sekolah dasar.

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, ahli media, dan guru kelas, media yang
dikembangkan dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran matematika. Uji coba
terbatas menunjukkan bahwa siswa menjadi lebih aktif, antusias, dan mudah memahami konsep
penjumlahan dan pengurangan melalui tahapan berpikir enaktif—ikonik—simbolik sesuai teori
Bruner. Guru menilai bahwa media ini efektif untuk menjembatani pemahaman konkret menuju
abstrak, serta membantu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan bermakna.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media interaktif berbasis Canva dan Wordwall
layak dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran matematika kelas 1l SD, khususnya
untuk meningkatkan pemahaman konsep penjumlahan dan pengurangan bilangan. Media ini
juga mendukung penerapan pembelajaran aktif dan berdiferensiasi dalam Kurikulum Merdeka,
karena mampu menyesuaikan dengan gaya belajar siswa dan mendorong partisipasi aktif
selama proses belajar. Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji efektivitas media ini
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dalam skala yang lebih luas atau pada materi matematika lainnya agar hasilnya lebih
komprehensif.
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