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ABSTRAK
Toni.2025: Pengembangan Media Canva Berbasis Educaplay Dalam Pembelajaran
Matematika Materi Pola Bilangan Pada Kelas VIII SMP Negeri 5 Ledo.
Tesis Program Studi Magister Teknologi Pendidikan. Fakultas Keguruan
dan llmu Pendidikan. Universitas Tanjungpura. Pembimbing: (1) Prof. Dr.
Yohanes Bahari, M.Si.; (2) Dr. Dede Suratman, M.Si.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
Canva dan Educaplay pada materi pola bilangan untuk siswa kelas VIII di SMP
Negeri 5 Ledo. Tujuan penelitian ini meliputi: (1) prosedur pengembangan media,
(2) desain media yang efektif, (3) kelayakan media, (4) respon pengguna, dan (5)
efektivitas media terhadap hasil belajar. Penelitian menggunakan model ADDIE
sebagai landasan pengembangan. Prosedur pengembangan terdiri dari tahap analisis
kebutuhan, desain konten interaktif, pengembangan media menggunakan Canva
dan Educaplay, implementasi terbatas di kelas, serta evaluasi berbasis hasil belajar
dan umpan balik. Desain media mencakup elemen visual yang menarik, integrasi
kuis interaktif, serta navigasi navigasi untuk mendukung pemahaman konsep pola
bilangan. Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa media dinilai sangat layak,
dengan skor rata-rata validasi ahli media sebesar 94% dan ahli materi sebesar 96%.
Respon siswa terhadap media berada pada kategori sangat baik dengan persentase
93,1%. Hasil keefektifan media dianalisis menggunakan uji N-Gain yang
menunjukkan peningkatan signifikan pemahaman siswa, dengan rata-rata N-Gain
sebesar 0.6644 atau 66.44 % yang termasuk kategori sedang. Berdasarkan uji
Wilcoxon, diperoleh 4.319 nilai Asymp (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 yang
menandakan terdapat perbedaan signifikan antara hasil pretest dan posttest. Dengan
demikian, media pembelajaran Canva berbasis Educaplay efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi pola bilangan.

Kata Kunci: media pembelajaran, Canva, Educaplay, pola bilangan, ADDIE,
efektivitas.
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ABSTRACT

Toni.2025: Development of Canva Media Based on Educaplay in Mathematics
Learning on Number Pattern Material in Class VIII of SMP Negeri 5 Ledo.
Thesis of the Master of Educational Technology Study Program. Faculty of
Teacher Training and Education. Tanjungpura University. Supervisors: (1)
Prof. Dr. Yohanes Bahari, M.Sc.; (2) Dr. Dede Suratman, M.Sc.

This This study aims to develop learning media based on Canva and Educaplay on
number pattern material for grade VIII students at SMP Negeri 5 Ledo. The
objectives of this study include: (1) media development procedures, (2) effective
media design, (3) media feasibility, (4) user responses, and (5) media effectiveness
on learning outcomes. The study uses the ADDIE model as the basis for
development. The development procedure consists of the stages of needs analysis,
interactive content design, media development using Canva and Educaplay, limited
implementation in class, and evaluation based on learning outcomes and feedback.
The media design includes attractive visual elements, interactive quiz integration,
and navigation to support understanding of the concept of number patterns. The
results of expert validation show that the media is considered very feasible, with an
average media expert validation score of 94% and material experts of 96%. Student
responses to the media are in the very good category with a percentage of 93.1%.
The results of the media effectiveness were analyzed using the N-Gain test which
showed a significant increase in student understanding, with an average N-Gain of
0.6644 or 66.44 % which is included in the high category. Based on the Wilcoxon
test, 4.319 the Asymp value (2-tailed) was obtained at 0.000 <0.05, which indicates
that there is a significant difference between the pretest and posttest results. Thus,
Canva learning media based on Educaplay is effective in improving student
learning outcomes in number pattern material.

Keywords: learning media, Canva, Educaplay, number patterns, ADDIE,
effectiveness.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan Matematika merupakan salah satu aspek penting dalam
kurikulum pendidikan di Indonesia, khususnya pada jenjang Sekolah
Menengah Pertama (SMP). Salah satu materi yang sering dianggap sulit oleh
siswa adalah pola bilangan, karena sifatnya yang abstrak dan menuntut
kemampuan berpikir logis serta analitis. Berdasarkan data rapor pendidikan
SMP Negeri 5 Ledo tahun 2023 dalam implementasi Kurikulum Merdeka,
menunjukkan bahwa kemampuan literasi siswa masih rendah, yakni kurang
dari 30%, meskipun mengalami peningkatan sebesar 15,71%. Sementara itu,
kemampuan numerasi siswa berada pada kategori sedang dengan peningkatan
sebesar 35,71%. Kondisi ini menunjukkan bahwa masih terdapat tantangan
yang signifikan dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep-
konsep matematika, termasuk pada materi pola bilangan. Menurut Madani dkk.
(2023), peserta didik yang berbeda perlu disikapi dengan pendekatan
pembelajaran yang berbeda pula agar proses belajar menjadi lebih efektif dan
bermakna.

Menghadapi kondisi tersebut, guru dituntut untuk lebih adaptif
terhadap perkembangan zaman yang semakin berorientasi pada teknologi.
Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah membuka
peluang besar bagi pendidik untuk menghadirkan pembelajaran yang lebih
kreatif, interaktif, dan bermakna. Guru masa kini perlu mengembangkan

kompetensi dalam merancang media pembelajaran berbasis teknologi, guna



mendukung proses belajar yang mampu merangsang rasa ingin tahu dan
partisipasi aktif siswa.

Sejalan dengan pendapat Lase dkk. (2022), integrasi TIK dalam
pembelajaran sangat penting untuk mengembangkan keterampilan abad ke-21.
Penguasaan teknologi oleh guru menjadi salah satu kunci untuk meningkatkan
kualitas pengajaran di era digital. Dengan pemanfaatan media yang sesuai, guru
dapat menyampaikan materi secara lebih menarik dan mudah dipahami oleh
siswa. Hasil penelitian Wulandari (2017) juga menunjukkan bahwa
penggunaan animasi berbasis pendekatan konstruktivis dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa secara signifikan.

Dalam konteks ini, platform Canva menjadi salah satu solusi potensial
karena menawarkan berbagai fitur desain grafis yang memudahkan guru
menjadi salah satu solusi potensial karena menawarkan berbagai fitur desain
grafis yang memudahkan guru dalam membuat media terbuka yang menarik
secara visual dan informatif. Sementara itu, Educaplay menghadirkan
pendekatan pembelajaran berbasis permainan menghadirkan pendekatan
pembelajaran berbasis permainan (game-based learning) yang terbukti mampu
meningkatkan partisipasi dan keterlibatan siswa selama proses belajar.
Kombinasi kedua platform ini diyakini mampu menciptakan media
pembelajaran interaktif yang sesuai dengan karakteristik peserta didik SMP.

Menurut Kusmanagara dkk. (2018), multimedia interaktif berperan
penting dalam menyampaikan pesan instruksional secara efektif dan mampu
memudahkan pengguna dalam memahami materi. Sayangnya, hasil observasi

dan wawancara yang dilakukan peneliti di SMP Negeri 5 Ledo pada tanggal



2-17 September 2024 menunjukkan bahwa media interaktif belum banyak
dimanfaatkan dalam pembelajaran matematika. Guru masih mengandalkan
metode konvensional dan buku teks, sementara inovasi dalam pengembangan
media terbuka masih tergolong minim.

Wawancara lebih lanjut dengan Ibu Ririn, guru matematika kelas V111,
mengungkap bahwa salah satu kendala utama dalam pembelajaran adalah
kurangnya media yang menarik dan kontekstual, khususnya dalam
menyampaikan materi abstrak seperti pola bilangan. Guru juga mengakui
kesulitan dalam membayangkan bentuk media yang sesuai dan menyenangkan
bagi siswa.

Penelitian oleh Ira dan Titin (2023) mendukung pentingnya
pemanfaatan Canva sebagai media pembelajaran, karena terbukti mampu
meningkatkan semangat dan minat belajar siswa melalui penyajian konten
yang menarik dan interaktif. Temuan ini memperkuat urgensi pengembangan
media berbasis Canva dan Educaplay dalam pembelajaran matematika.

Meskipun Canva dan Educaplay telah banyak digunakan secara
terpisah, penelitian ini menggabungkan keduanya secara terpadu dalam satu
media pembelajaran interaktif yang dirancang khusus untuk materi pola
bilangan. Belum banyak penelitian yang secara eksplisit mengembangkan
media berbasis dua platform sekaligus untuk konteks pembelajaran matematika
SMP. Selain itu, pendekatan ini dilakukan secara kontekstual dan berdasarkan
kebutuhan nyata di SMP Negeri 5 Ledo yang selama ini belum memanfaatkan
media interaktif dalam pembelajaran.

Dengan memanfaatkan Canva untuk visualisasi materi dan Educaplay



untuk membangun interaktivitas serta kuis edukatif, diharapkan media ini
dapat membantu siswa memahami konsep pola bilangan dengan cara yang
lebih menarik dan bermakna. Penelitian ini juga menjadi kontribusi nyata
dalam wupaya mendukung Ketercapaian literasi dan numerasi Siswa
sebagaimana ditargetkan dalam Kurikulum Merdeka, sekaligus memperkuat
peran guru sebagai agen perubahan di era digital.

Penelitian ini penting dilakukan untuk menjawab tantangan
pembelajaran matematika yang masih bersifat konvensional, serta untuk
memberikan alternatif solusi inovatif dalam mendesain media terbuka berbasis
teknologi yang lebih kontekstual, aplikatif, dan sesuai dengan kebutuhan

peserta didik masa kini.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah
secara umum dalam penelitian ini yaitu Bagaimana ‘“Pengembangan Media

Canva Berbasis Educaplay Dalam Pembelajaran Matematika Materi Pola

Bilangan Pada Siswa Kelas VIII SMP Negeri 5 Ledo”. Sedangkan Sub-sub

masalah yang menjadi fokus penelitian, diantaranya adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana prosedur pengembangan media Canva berbasis Educaplay
dalam pembelajaran matematika materi pola bilangan pada siswa
kelas VIII SMP Negeri 5 Ledo?

2. Bagaimana desain media Canva berbasis Educaplay agar efektif dalam
pembelajaran pola bilangan?

3. Bagaimana kelayakan media Canva berbasis Educaplay dalam

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pola bilangan di



kelas VIII SMP Negeri 5 Ledo?

Bagaimana respon terhadap produk pengembangan media Canva berbasis
Educaplay dalam memahami materi pola bilangan kelas VIII
SMP Negeri 5 Ledo?

Bagaimana efektivitas produk pengembangan media Canva berbasis
Educaplay dalam penggunaannya pada pembelajaran materi pola bilangan

kelas VIII SMP Negeri 5 Ledo?

C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan uraian rumusan masalah, maka tujuan penelitian adalah

menganalisis dan mengembangkan:

1.

Prosedur pengembangan media Canva berbasis Educaplay dalam
pembelajaran matematika materi pola bilangan pada siswa kelas VIII
SMP Negeri 5 Ledo.

Desain media Canva berbasis Educaplay agar efektif dalam pembelajaran
pola bilangan di kelas VIII SMP Negeri 5 Ledo.

Kelayakan media Canva berbasis Educaplay dalam meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi pola bilangan kelas VI
SMP Negeri 5 Ledo.

Validitas produk pengembangan media Canva berbasis Educaplay dalam
memahami materi pola bilangan kelas VII1 SMP Negeri 5 Ledo.
Efektivitas media Canva berbasis Educaplay penggunaannya pada

pembelajaran materi pola bilangan kelas VIII SMP Negeri 5 Ledo.



D. Manfaat Penelitian
Penelitian yang dilakukan ini memiliki manfaat, dan manfaat dari
penelitian tersebut adalah:
1. Bagi Guru
Meningkatkan kualitas pembelajaran matematika dengan memanfaatkan
media Canva berbasis Educaplay.
2. Bagi Siswa
Meningkatkan minat belajar dan prestasi belajar matematika dengan
metode pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik.
3. Bagi sekolah
Meningkatkan hasil pembelajaran dan prestasi belajar siswa secara

keseluruhan.

E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi pengembangan yang peniliti argumentasikan sebagian besar
siswa dan guru memiliki perangkat teknologi yang cukup bisa dimanfaatkan
seperti Handphone dan Proyektor. Penggunaan media Canva berbasis
Educaplay. Tujuan dari multimedia ini adalah untuk memberikan sarana
tambahan kepada siswa dalam pembelajaran matematika khususnya pada
materi pola bilangan. Hal ini bertujuan agar melalui pemanfatan teknologi,
anak mampu memahami kendala-kendala pengembangan.

Batasan-batasan dalam pengembangan penelitian ini:
1. Media Canva berbasis Educaplay yang telah dikembangkan dapat

diterapkan di kelas VI SMP Negeri 5 Ledo.

2. Konten dari media Canva berbasis Educaplay hanya mencakup topik



materi mengenai pola bilangan.

3. Isi konten dalam Canva berbasis Educaplay ini terfokus pada aturan
pola bilangan beserta jenis pola bilangan.

4. Pengembangan ini hanya mempertimbangkan aspek validitas dan

kepraktisan.

F. Terminologi (Peristilahan)
Berikut istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian ini :

1. Proses pengembangan merancang, menciptakan, dan memperbaiki materi,
metode, atau alat pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan kebutuhan
pendidikan. Dalam penelitian ini, fokusnya adalah pada pengembangan
multimedia interaktif untuk pembelajaran materi pola bilangan untuk
kelas VIII SMP Negeri 5 Ledo.

2. Media Canva berbasis Educaplay merupakan gabungan berbagai bentuk
media, seperti teks, gambar, audio, video, animasi, dan elemen interaktif
seperti tombol, tautan, dan aktivitas yang memungkinkan pengguna
terutama siswa, untuk terlibat secara aktif dengan konten. Dalam media
ini, siswa dapat berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran dengan
beraksi dan berinteraksi dengan unsur multimedia.

3. Tujuan dari metode pengajaran Matematika Adalah untuk memberikan
siswa pemahaman tentang ide-ide matematika, teknik menghitung, dan
sifat pada pola bilangan dan penerapan matematika dalam kehidupan
sehari-hari. Pembelajaran ini mencakup berbagai materi, pola bilangan,
barisan, dan deret.

4. Pola Bilangan adalah urutan angka yang mengikuti suatu aturan tertentu.



Materi ini penting dalam pembelajaran matematika karena membantu
siswa memahami konsep keteraturan, hubungan antara bilangan, dan
kemampuan berpikir logis. Contoh pola bilangan termasuk deret bilangan.
Validitas berkaitan dengan kebenaran, akurasi, atau keaslian suatu
instrumen.

Praktikalitas merujuk pada kemudahan penggunaan dan manfaat dari
media pembelajaran interaktif.

Efisiensi dan efektivitas dalam proses pembelajaran yang optimal adalah
kegiatan yang dilakukan guru untuk mendukung siswa agar dapat belajar

dengan baik.



