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Tujuan penelitian ini adalah untuk menciptakan dan mengevaluasi
modul ajar interaktif berbasis Canva, inovasi baru dalam pembelajaran
materi pecahan di kelas IV Sekolah Dasar. Modul ajar ini dirancang
dengan tujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep
dan hasil belajar mereka tentang materi pecahan. Penelitian ini
menggunakan pendekatan penelitian pengembangan (Research and
Development) dengan menggunakan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Data
dikumpulkan melalui lembar validasi ahli, tes hasil belajar (pre-test
dan post-test), angket kepraktisan guru dan siswa, wawancara, serta
observasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa modul ajar interaktif
berbasis Canva yang dikembangkan dinyatakan sangat valid oleh ahli
materi (skor rata-rata 3.38) dan ahli media (skor rata-rata 3.80). Modul
ini juga dinilai sangat praktis oleh guru (skor rata-rata 3.35) dan siswa
(skor rata-rata 3.41). Uji efektivitas menunjukkan perbedaan
signifikan hasil belajar antara kelompok eksperimen (M=95,
SD=5.00) dan kontrol (M=80.00, SD=6.00) dengan nilai p < 0.001,
serta N-Gain Score kelompok eksperimen (0.83, kategori Tinggi) lebih
unggul dari kelompok kontrol (0.29, kategori Rendah). Disimpulkan
bahwa modul ajar interaktif berbasis Canva valid, praktis, dan efektif
secara signifikan dalam meningkatkan hasil belajar materi pecahan
siswa sekolah dasar, menawarkan solusi inovatif yang visual dan
interaktif untuk pembelajaran matematika.

ABSTRACT

The purpose of this study was to create and evaluate an interactive
teaching module based on Canva, a new innovation in teaching
fractions in Grade IV elementary school. This teaching module was
designed with the aim of improving students' understanding of the
concept and their learning outcomes regarding fractions. This study
employs a research and development (R&D) approach using the
ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Data was collected through expert validation forms,
learning outcome tests (pre-test and post-test), teacher and student
practicality questionnaires, interviews, and observations. The results
of the study indicate that the interactive teaching module based on
Canva that was developed was deemed highly valid by subject matter
experts (average score of 3.38) and media experts (average score of
3.80). The module was also rated as highly practical by teachers
(average score of 3.35) and students (average score of 3.41). The
effectiveness test showed a significant difference in learning outcomes
between the experimental group (M=95, SD=5.00) and the control
group (M=80.00, SD=6.00) with a p-value < 0.001, and the N-Gain
Score of the experimental group (0.83, High category) was superior to
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that of the control group (0.29, Low category). It is concluded that the
interactive teaching module based on Canva is valid, practical, and
significantly effective in improving primary school students' learning
outcomes in fractions, offering an innovative, visual, and interactive
solution for mathematics learning.

Copyright © 2025 by the authors
This is an open access article distributed under the terms of the CC BY-SA4 license.
(http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0)

PENDAHULUAN

Pendidikan matematika di tingkat Sekolah Dasar (SD) secara krusial berkontribusi
pada pembentukan daya pikir logis, analitis, dan kemampuan siswa dalam memecahkan
masalah — keahlian yang sangat dibutuhkan untuk menjawab tantangan global era digital
(Casnan et al., 2022). Kemampuan berpikir logis menuntun siswa menarik kesimpulan
berbasis fakta, sedangkan analisis membantu membedah persoalan rumit (Martinovic &
Manizade, 2020). Lebih jauh, keterampilan problem-solving memberdayakan siswa untuk
memanfaatkan pengetahuan matematika di berbagai situasi nyata Rangkaian kemampuan ini
penting tidak hanya untuk prestasi belajar, tapi juga sebagai fondasi dalam menjalani
kehidupan modern yang kompleks dan berkontribusi efektif di tengah masyarakat global
digital (Knezek et al., 2022; Sari et al.,, 2021, 2023). Karenanya, peran pendidikan
matematika SD dalam menumbuhkan kompetensi inti ini sangatlah signifikan.

Kemampuan-kemampuan ini menjadi kunci untuk mengatasi kesulitan konseptual
yang seringkali dihadapi siswa (Panorkou, 2020; Rafi & Sabrina, 2019; Sugandi et al., 2022).
Salah satunya adalah dalam memahami materi pecahan yang memiliki relevansi tinggi dalam
kehidupan sehari-hari (Kamila & Kowiyah, 2022). Namun, konsep pecahan seringkali
dianggap kompleks dan abstrak oleh siswa SD, yang berdampak pada rendahnya minat dan
hasil belajar mereka dalam matematika (OECD, 2013; Yim, 2010). Temuan berulang dari
Programme for International Student Assessment (PISA) dalam beberapa siklus termutakhir
mengungkapkan bahwa tingkat kemampuan matematika siswa di Indonesia berada di bawah
rata-rata internasional, yang menyiratkan perlunya pendekatan inovatif dalam pembelajaran
matematika SD (OECD, 2013, 2019a). Konsep pecahan menuntut kemampuan berpikir
abstrak yang tinggi, karena siswa harus memahami bahwa pecahan mewakili bagian dari
keseluruhan dan bahwa nilai pecahan dapat bervariasi tergantung pada konteksnya
(Sopamena et al., 2018). Kemampuan analitis membantu siswa untuk membedakan antara
berbagai representasi pecahan, seperti diagram, garis bilangan, dan simbol numerik, serta
memahami hubungan antara representasi-representasi tersebut (Charalambous & Philippou,
2010).

Kemampuan pemecahan masalah memungkinkan siswa untuk menerapkan
pengetahuan pecahan dalam berbagai situasi yang bermakna, seperti menyelesaikan masalah
perbandingan atau proporsi. Salah satu materi fundamental dalam pembelajaran matematika
SD adalah pecahan, yang mempunyai tingkat relevansi tinggi dalam kehidupan sehari-hari
(Sugiharto et al., 2022). Namun, konsep pecahan seringkali dianggap kompleks dan abstrak
oleh siswa SD, yang berimbas kepada hasil yang cukup rendah atas minat dan nilai belajar
siswa dalam matematika (Hanik et al., 2022). Data dari Programme for International Student
Assessment (PISA) secara konsisten menggambarkan kemampuan matematika siswa
sekolah di Indonesia cenderung di bawah rata-rata global dalam beberapa siklus terakhir,
mengindikasikan perlunya inovasi dalam pembelajaran matematika di tingkat SD (OECD,
2019b; PISA 2021: Mathematics Framework, n.d.).
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Data awal yang dikumpulkan peneliti melalui observasi dan wawancara bersama guru
serta siswa di SD Negeri 1 Landungsari mengindikasikan bahwa materi pecahan merupakan
topik yang menantang bagi siswa. Para guru melaporkan bahwa siswa kerap menghadapi
kendala dalam menguasai konsep-konsep fundamental pecahan, termasuk kesetaraan nilai
(pecahan senilai), operasi perhitungan, dan penerapan praktisnya dalam kehidupan sehari-
hari. Metode pengajaran tradisional, yang dinilai kurang interaktif dan kurang
membangkitkan minat belajar, diidentifikasi sebagai salah satu kontributor rendahnya
pemahaman siswa. Sebagai ilustrasi, FR, seorang guru matematika di sekolah tersebut,
menyatakan dalam wawancara bahwa nilai ujian siswa untuk materi pecahan secara
konsisten berada di bawah standar ketuntasan setiap tahunnya. Di samping itu, kendala lain
muncul dari belum adanya modul pembelajaran interaktif yang spesifik memanfaatkan
aplikasi seperti canva, meskipun sekolah telah dilengkapi fasilitas pendukung seperti
LCD/Proyektor yang sebetulnya bisa dimanfaatkan untuk meningkatkan atensi, keterlibatan
siswa, dan efektivitas pembelajaran secara keseluruhan.

Solusi potensial yang dapat dilakukan guna menangani masalah ini yaitu
pengembangan dan implementasi modul ajar interaktif yang memanfaatkan teknologi yang
mudah diakses dan menarik bagi siswa. Modul ajar interaktif didefinisikan sebagai materi
pembelajaran yang dirancang untuk mendorong keterlibatan aktif siswa melalui berbagai
fitur interaktif, seperti animasi, simulasi, kuis, dan umpan balik (Badri et al., 2019). Modul
ajar berperan secara sentral ketika kegiatan pembelajaran, tidak hanya sebagai sumber
belajar bagi siswa secara mandiri (Badriyah et al., 2023; Febriana et al., 2020; Susilowati,
2022), tetapi juga sebagai alat bantu guru ketika akan merancang pembelajaran supaya
menjadi lebih efektif dan efisien (Surya et al., 2023). Modul ajar yang dirancang dengan baik
dapat membantu guru menghemat waktu persiapan, memfasilitasi pembelajaran yang
terpusat pada siswa, serta mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan
kolaboratif (Oktaviara & Pahlevi, 2019). Dalam konteks ini, Canva, sebagai salah satu
platform dalam bidang desain grafis secara online yang memberikan kemudahan
penggunaan, menawarkan potensi besar untuk pengembangan modul ajar interaktif yang
menarik dan efektif. Canva juga mampu menyediakan beragam fitur menarik lainnya yang
memungkinkan guru untuk membuat materi pembelajaran visual yang menarik, interaktif,
dan disesuaikan dengan kebutuhan siswa (Chiarini & Kumar, 2022; Kulimova, 2018;
Ushakova & Gabalin, 2019). Pemanfaatan Canva dalam pengembangan modul ajar dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa, memfasilitasi pemahaman konsep, dan mendorong
partisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran (Amelia, D., & Suryani, 2023; Kamila &
Kowiyah, 2022; Tanjung & Faiza, 2019).

Landasan empiris menunjukkan bahwa pemanfaatan modul ajar interaktif secara
signifikan berkorelasi positif dengan peningkatan hasil belajar dan keterlibatan (motivasi)
siswa dalam proses pembelajaran (Badriyah et al., 2023; Jasiah, 2019; Kuswanto et al., 2020;
Oktaviara & Pahlevi, 2019). Efektivitas modul interaktif ini seringkali dikaitkan dengan
prinsip-prinsip pembelajaran aktif dan konstruktivisme, di mana siswa terlibat langsung
dalam membangun pemahaman mereka. Urgensi penelitian ini diperkuat oleh fakta bahwa
pemahaman konsep pecahan merupakan salah satu tantangan persisten dan fundamental bagi
siswa sekolah dasar (Siegler et al., 2012; National Mathematics Advisory Panel, 2008), di
mana kesulitan dalam menguasai konsep ini dapat menghambat kemajuan belajar
matematika di jenjang berikutnya. Oleh karena itu, inovasi media pembelajaran yang mampu
menyederhanakan konsep abstrak pecahan dan meningkatkan keterlibatan siswa menjadi
sangat krusial.
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Meskipun demikian, kajian literatur mengidentifikasi adanya kekosongan riset yang
spesifik pada pengembangan dan validasi efektivitas modul ajar interaktif yang dirancang
menggunakan platform Canva—sebuah alat desain grafis yang intuitif dan kaya fitur
visual—untuk pengajaran konsep fundamental seperti pecahan di tingkat kelas IV Sekolah
Dasar. Keterbaruan (state-of-the-art) penelitian ini terletak pada eksplorasi Canva, platform
yang populer karena kemudahan penggunaan dan kapabilitas visualnya (Contoh: Kertamuda
et al., 2023; Fitriani & Widyasari, 2022), sebagai basis pengembangan modul ajar interaktif
untuk materi pecahan, sebuah area yang relatif baru dan belum banyak dieksplorasi secara
mendalam dibandingkan penggunaan platform e-learning yang lebih kompleks atau aplikasi
khusus matematika.

Novelty penelitian ini secara spesifik adalah pada (1) pengembangan desain
instruksional modul ajar pecahan yang secara pedagogis memanfaatkan fitur-fitur visual
dinamis dan potensi interaktivitas sederhana yang difasilitasi oleh Canva untuk
memvisualisasikan konsep pecahan yang abstrak, sehingga lebih mudah dipahami siswa SD;
dan (2) pembuktian empiris efektivitas modul berbasis Canva ini dalam meningkatkan
pemahaman konseptual dan hasil belajar pecahan, yang mana belum banyak terdokumentasi
secara spesifik untuk jenjang kelas IV SD, serta (3) penambahan scan barcode yang
menghubungkan ke video-video pembelajaran pendukung, guna meningkatkan pemahaman
siswa. Mengingat potensi Canva dalam memfasilitasi pembuatan materi visual yang menarik
dan elemen interaktif sederhana, serta pentingnya penguasaan konsep pecahan sebagai dasar
matematika lanjutan, penelitian ini mengambil langkah krusial. Secara sistematis, penelitian
ini bertujuan merancang, mengembangkan, serta menguji secara empiris efektivitas modul
ajar interaktif berbasis Canva tersebut, dengan fokus spesifik pada peningkatan pemahaman
konseptual dan hasil belajar materi pecahan siswa kelas IV di SD Negeri 1 Landungsari.
Diharapkan, hasil pengembangan modul ini tidak hanya mengisi celah riset yang ada, tetapi
juga menyediakan sebuah artefak pedagogis yang teruji, praktis, dan mudah direplikasi oleh
guru matematika SD, sebagai upaya konkrit untuk meningkatkan kualitas pengajaran dan
kedalaman pemahaman siswa terhadap materi esensial seperti pecahan.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan Penelitian dan Pengembangan (R&D) dengan
mengadopsi model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Pendekatan ini dipilih untuk secara
sistematis mengembangkan dan menguji efektivitas produk berupa modul ajar interaktif
berbasis Canva pada materi pecahan. Tahap awal, yaitu Analisis, meliputi analisis kebutuhan
melalui observasi, wawancara dengan guru, dan angket kepada siswa kelas IV, serta analisis
kurikulum untuk memastikan kesesuaian konten. Berdasarkan temuan tersebut,
tahap Desain difokuskan pada perancangan struktur modul, antarmuka visual yang menarik
di Canva, serta penyusunan instrumen penelitian seperti soal tes dan angket. Selanjutnya,
pada tahap Pengembangan, prototipe modul dibuat dan divalidasi oleh ahli materi dan ahli
media untuk memastikan kelayakan konten dan desain sebelum diimplementasikan di
lapangan.

Untuk menguji efektivitas modul yang telah dikembangkan, penelitian ini mengadopsi
desain quasi-experimental dengan rancangan Pretest-Posttest Control Group Design.
Subjek penelitian adalah siswa kelas IV SDN Landungsari, yang terbagi menjadi kelompok
eksperimen (n=20) yang menggunakan modul interaktif Canva dan kelompok kontrol (n=23)
yang mengikuti pembelajaran konvensional. Pengumpulan data dilakukan secara
komprehensif melalui beberapa teknik, yaitu (1) tes hasil belajar berupa pre-test dan post-
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test untuk mengukur peningkatan pemahaman siswa, (2) angket untuk mengukur tingkat
validitas produk dari ahli dan tingkat kepraktisan dari respons guru serta siswa, dan (3) data
kualitatif yang diperoleh melalui observasi proses pembelajaran dan wawancara mendalam
dengan guru untuk memperkaya temuan.

Analisis data dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif. Data validitas dan kepraktisan
dianalisis secara deskriptif kuantitatif menggunakan persentase untuk menentukan tingkat
kelayakan produk. Sementara itu, untuk menguji efektivitas, data hasil belajar dianalisis
secara inferensial. Setelah melalui uji prasyarat normalitas dan homogenitas, dilakukan Uji-
t Independen (Independent Samples t-test) untuk membandingkan perbedaan skor post-
test antara kelompok eksperimen dan kontrol. Besarnya peningkatan hasil belajar juga
diukur menggunakan analisis N-Gain Score. Terakhir, data kualitatif dari wawancara dan
observasi dianalisis menggunakan analisis konten untuk memberikan penguatan dan
pemahaman yang lebih mendalam terhadap temuan kuantitatif yang diperoleh

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilaksanakan dengan dua tujuan penting yang saling berkaitan. Tujuan
pertama adalah tahap pengembangan, yaitu menciptakan sebuah modul ajar inovatif untuk
materi pecahan. Materi pecahan sering dianggap sebagai konsep dasar matematika yang
krusial namun cukup menantang bagi siswa sekolah dasar. Untuk mengatasi hal ini, peneliti
memanfaatkan platform Canva untuk menyusun modul yang tidak hanya berisi materi, tetapi
juga elemen interaktif seperti kuis singkat, visualisasi materi, serta tugas drag-and-drop
yang sangat berguna dalam meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Tujuan kedua
adalah tahap pengujian (evaluasi). Setelah modul ajar berbasis Canva ini selesai
dikembangkan, maka perlu dilakukan pengukuran dampaknya secara nyata di lapangan.
Penelitian ini dilakukan dengan melakukan studi empiris untuk mengevaluasi efektivitas
modul ini pada siswa kelas IV di SDN 1 Landungsari. Secara spesifik, peneliti ingin melihat
apakah penggunaan modul interaktif ini memberikan hasil belajar yang lebih baik.

Untuk memandu proses pengujian ini, peneliti merumuskan sebuah hipotesis
penelitian (Ha). Hipotesis ini merupakan dugaan ilmiah yang akan diuji kebenarannya
melalui data. Ha dalam penelitian ini menyatakan bahwa: terdapat perbedaan hasil belajar
matematika (khususnya materi pecahan) yang signifikan secara statistik antara kelompok
siswa yang menggunakan modul interaktif berbasis Canva (kelas eksperimen) dengan
kelompok siswa yang mengikuti pembelajaran dengan metode konvensional (kelas kontrol).

Hasil validasi oleh ahli materi dan media menunjukkan bahwa modul ajar interaktif
berbasis Canva memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi. Hal ini terlihat dari skor rata-
rata yang konsisten berada dalam kategori "sangat valid" pada hampir semua indikator.
Validasi ini memberikan landasan kuat bahwa modul telah memenuhi standar pedagogis dan
teknis yang diperlukan untuk pembelajaran di tingkat sekolah dasar. Ahli materi
memberikan catatan bahwa perlu ada penyesuaian bahasa agar lebih sesuai dengan usia
siswa. Ahli media menyarankan agar ada penambahan animasi untuk meningkatkan daya
tarik visual modul. Masukan dari ahli ini kemudian digunakan untuk merevisi modul
sebelum diuji-cobakan. Salah satu saran validator adalah penampilan barcode yang tidak
hanya pada halaman isi, melainkan juga pada halaman akhir dalam kumpulan barcode seperti
pada gambar berikut.

Dalam hal kelayakan isi dan kebahasaan, modul ini dinilai sangat valid dalam hal
kelayakan isi (skor 3.25) dan kebahasaan (skor 3.00). Hal ini menunjukkan bahwa materi
yang disajikan telah sesuai dengan kurikulum dan kebutuhan siswa, meskipun terdapat saran
untuk menyederhanakan bahasa agar lebih sesuai dengan tingkat pemahaman siswa kelas
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IV. Penyesuaian ini dilakukan dengan mengganti istilah-istilah teknis yang sulit dengan
kata-kata yang lebih sederhana dan familiar bagi siswa. Dari sisi media, skor rata-rata 3.80
menunjukkan bahwa desain dan tata letak modul sangat menarik dan mendukung proses
pembelajaran. Penambahan elemen visual seperti animasi dan grafik interaktif menjadi salah
satu keunggulan utama modul ini. Validator media juga memberikan masukan untuk
menambahkan barcode pada halaman akhir modul, yang kemudian diimplementasikan untuk
mempermudah akses siswa ke materi tambahan. Validasi ini tidak hanya memberikan
pengakuan terhadap kualitas modul, tetapi juga menjadi panduan untuk revisi dan
penyempurnaan. Dengan mengintegrasikan masukan dari validator, modul ini menjadi lebih
adaptif terhadap kebutuhan siswa dan guru, sehingga meningkatkan potensi keberhasilannya
dalam pembelajaran. Tabel 1 dan 2 berikut ini menyajikan hasil validasi oleh ahli materi dan
ahli media.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

Indikator Skor Rata-rata  Kategori
Kelayakan Isi ~ 3.25 Sangat Valid
Kebahasaan 3.00 Valid
Penyajian 3.50 Sangat Valid
Evaluasi 3.75 Sangat Valid
Total 3.38 Sangat Valid
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

Indikator Skor Rata-rata  Kategori
Desain 3.80 Sangat Valid
Kemanfaatan 3.50 Sangat Valid
Tata Letak 4.00 Sangat Valid
Kualitas Media  3.90 Sangat Valid
Total - 3.80 ~ Sangat Valid

1

N i 4 &
A
,

Contote
4
T
P

Ty

Gambar 1. Contoh Modul yang Dikembangkan dan Tambahan Revisi dari Validator

Hasil uji kepraktisan oleh guru menunjukkan bahwa modul ini sangat praktis
digunakan dalam pembelajaran. Guru memberikan skor tinggi pada indikator efisiensi waktu
(3.25) dan kesesuaian dengan kurikulum (3.50). Hal ini menunjukkan bahwa modul tidak
hanya mempermudah proses pengajaran, tetapi juga mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan. Dalam hal efisiensi waktu, guru merasa bahwa modul
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ini membantu mereka menghemat waktu dalam menyampaikan materi pecahan. Dengan
adanya elemen interaktif seperti kuis dan tugas drag-and-drop, siswa dapat belajar secara
mandiri, sehingga guru memiliki lebih banyak waktu untuk memberikan bimbingan
individual kepada siswa yang membutuhkan. Sedangkan dalam hal daya Tarik dan dukungan
teknis modul ini juga dinilai sangat menarik (skor 3.50) dan mudah digunakan, baik oleh
guru maupun siswa. Dukungan teknis yang disediakan, seperti panduan penggunaan dan
barcode untuk akses materi tambahan, semakin mempermudah implementasi modul di kelas.

Berdasarkan pada sudut pandang siswa, modul ini juga sangat praktis dengan skor rata-
rata 3.41. Indikator daya tarik (3.80) dan kemudahan penggunaan (3.75) mendapatkan skor
tertinggi, menunjukkan bahwa siswa merasa nyaman dan termotivasi untuk belajar
menggunakan modul ini. Dalam hal motivasi dan kemandirian belajar, sebanyak 85% siswa
menyatakan bahwa modul ini menarik dan membantu mereka memahami materi pecahan
dengan lebih baik. Selain itu, 90% siswa merasa lebih termotivasi untuk belajar secara
mandiri, yang merupakan salah satu tujuan utama dari pengembangan modul ini.
Kepraktisan modul ini memberikan dampak positif terhadap proses pembelajaran di kelas.
Guru dapat lebih fokus pada pembimbingan, sementara siswa menjadi lebih aktif dan
mandiri dalam belajar. Hal ini menciptakan lingkungan belajar yang lebih dinamis dan
produktif. Tabel 3 dan 4 berikut ini akan menyajikan hasil kepraktisan oleh guru dan siswa.
Guru juga memberikan respons positif terhadap modul. Salah satu guru kelas IV
menyatakan:

"Modul Canva ini sangat membantu saya dalam menyajikan materi pecahan dengan sangat
menyenangkan dan juga interaktif bagi siswa. Siswa saya menjadi lebih antusias dan lebih
semangat dalam belajar."

Tabel 3. Hasil Kepraktisan oleh Guru

Indikator Skor Rata-rata  Kategori
Kemudahan Penggunaan 3.00 Praktis
Efisiensi Waktu 3.25 Sangat Praktis
Kesesuaian dengan 3.50 Sangat Praktis
Kurikulum dan Kebutuhan
Daya Tarik 3.50 Sangat Praktis
Dukungan Teknis 3.50 Sangat Praktis
Total - 3.35 ~ Sangat Praktis
Tabel 4. Hasil Kepraktisan oleh Siswa
Indikator Skor Rata-rata  Kategori
Kemudahan Penggunaan  3.75 Sangat Praktis
Daya Tarik 3.80 Sangat Praktis
Kejelasan Materi 3.25 Sangat Praktis
Motivasi Belajar 3.00 Praktis
Kemandirian Belajar 3.25 Sangat Praktis
Total 3.41 Sangat Praktis

1. Efektivitas Modul Ajar Interaktif Berbasis Canva

Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa modul ini sangat efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa. Kelompok eksperimen yang menggunakan modul Canva mengalami
peningkatan skor rata-rata dari 70.00 (pre-test) menjadi 95.00 (post-test), dengan N-Gain
sebesar 0.83 (kategori tinggi). Sebaliknya, kelompok kontrol hanya mengalami peningkatan
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skor rata-rata dari 72.00 menjadi 80.00, dengan N-Gain sebesar 0.29 (kategori rendah).
Berdasarkan aspek perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol, uji t-
independen menunjukkan bahwa perbedaan hasil post-test antara kedua kelompok signifikan
secara statistik (p < 0.001). Hal ini membuktikan bahwa penggunaan modul Canva
memberikan dampak yang jauh lebih besar dibandingkan metode pembelajaran
konvensional.

Faktor-faktor yang mendukung efektivitas modul ini diantaranya adalah (1)
interaktivitas: fitur-fitur interaktif seperti kuis dan tugas drag-and-drop membuat siswa lebih
terlibat dalam proses belajar. (2) Visualisasi: penggunaan grafik dan animasi membantu
siswa memahami konsep pecahan dengan lebih mudah. Serta (3) personalisasi: modul ini
dapat disesuaikan dengan kebutuhan individu siswa, sehingga lebih efektif dalam memenuhi
gaya belajar yang berbeda-beda. Tabel 4 menyajikan hasil pre-test dan post-test kelompok
eksperimen dan kontrol. Peningkatan hasil belajar yang signifikan menunjukkan bahwa
modul ini tidak hanya membantu siswa memahami materi, tetapi juga meningkatkan
kemampuan mereka dalam menerapkan konsep pecahan dalam berbagai konteks. Hal ini
sejalan dengan tujuan pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar, yaitu membangun
pemahaman konseptual yang kuat sebagai dasar untuk pembelajaran di jenjang berikutnya.

Tabel 4. Hasil Pre-Test dan Post-Test
Kelompok N  Pre-Test(M £+ SD) Post-Test(M £ SD) N-Gain Kategori
Eksperimen 20 70.00 + 8.00 95+ 5.00 0.83 Tinggi
Kontrol 23 72.00 + 7.50 80.00 + 6.00 0.29 Rendah

Hasil penelitian ini konsisten dengan temuan-temuan sebelumnya yang menunjukkan
bahwa media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara
signifikan. Misalnya, penelitian oleh Badri et al., (2019) dan Sugiharto et al., (2022)
menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif seperti Canva dapat meningkatkan
motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Penelitian ini menghasilkan
bukti empiris yang kuat mengenai kelayakan dan dampak positif dari modul ajar interaktif
berbasis Canva untuk pembelajaran pecahan. Pertama, modul yang disusun ini
dinyatakan sangat valid sesuai dengan hasil penilaian komprehensif dari para validator
materi dan media pembelajaran, yang memberikan skor tinggi secara konsisten pada semua
aspek yang dievaluasi, mulai dari kesesuaian kurikulum hingga daya tarik visual dan
kemudahan navigasi. Validitas ini menjelaskan bahwa modul telah dirancang dengan baik
dan dapat diandalkan.

Kedua, dan yang paling penting untuk kontribusi praktis, modul ini menunjukkan
sangat efektif guna meningkatkan hasil belajar materi pecahan siswa secara signifikan.
Temuan ini didasarkan pada analisis komparatif yang menunjukkan bahwa siswa yang
belajar menggunakan modul Canva (kelompok eksperimen) mencapai peningkatan skor
yang lebih tinggi dibandingkan siswa yang menggunakan metode pembelajaran
konvensional. Hasil ini menggemakan temuan-temuan sebelumnya yang menyoroti potensi
media interaktif untuk menciptakan lingkungan belajar yang lebih menstimulasi dan
mendukung pemahaman yang lebih mendalam (Badri et al., 2019; Husamah, 2013;
Kuswanto et al., 2020; Priliyanti, 2016; Sugiharto et al., 2022). Efektivitas yang teramati
pada modul Canva ini kemungkinan besar dimediasi oleh kombinasi beberapa faktor,
termasuk:
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a. Interaktivitas: Modul Canva menawarkan berbagai fitur interaktif (animasi, kuis, latihan
soal) yang memungkinkan siswa belajar secara mandiri, aktif dan interaktif.

b. Visualisasi: Tampilan visual modul yang menarik dan penggunaan gambar/grafik yang
relevan membantu siswa memahami konsep pecahan dengan lebih mudah.

c. Personalisasi: Modul Canva dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan gaya belajar siswa,
sehingga meningkatkan efektivitas pembelajaran.

Penelitian ini memberikan kontribusi penting terhadap inovasi pembelajaran,
khususnya dalam pengembangan media ajar berbasis teknologi. Modul Canva yang
dikembangkan tidak hanya memenuhi standar pedagogis, tetapi juga menawarkan
pendekatan baru yang lebih menarik dan efektif untuk pembelajaran matematika. Dalam
menginterpretasi hasil penelitian ini, perlu dipertimbangkan beberapa keterbatasan inheren.
Fokus penelitian yang dilakukan secara intensif pada siswa kelas IV di SDN 1 Landungsari
memberikan pemahaman mendalam pada konteks tersebut, namun sekaligus
membatasi daya generalisasi temuan. Karakteristik unik sekolah atau siswa di lokasi ini
mungkin tidak sepenuhnya merepresentasikan kondisi di sekolah dasar lain. Selain itu,
penelitian ini berfokus pada dampak modul ajar sebagai variabel independen utama, namun
tidak memasukkan mekanisme kontrol untuk faktor-faktor eksternal lain yang berpotensi
turut memodulasi capaian belajar siswa. Variabel seperti perbedaan tingkat motivasi
awal antar siswa atau variasi dalam kondisi lingkungan belajar di luar sekolah (misalnya,
dukungan orang tua, akses sumber belajar tambahan) merupakan contoh faktor yang tidak
dikendalikan dalam studi ini, yang secara teoritis bisa berinteraksi dengan efektivitas
intervensi.

SIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan modul ajar interaktif berbasis Canva untuk
materi pecahan siswa kelas IV SD yang terbukti sangat valid menurut ahli materi dan media,
serta sangat praktis menurut guru dan siswa. Lebih lanjut, implementasi modul ini
menunjukkan efektivitas yang signifikan dalam meningkatkan hasil belajar pecahan siswa,
sebagaimana dibuktikan oleh perbedaan skor post-test dan nilai N-Gain yang lebih tinggi
pada kelompok eksperimen dibandingkan kelompok kontrol. Temuan ini mengukuhkan
bahwa inovasi pembelajaran menggunakan Canva dapat menjadi solusi yang layak dan
berdampak positif untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika esensial di sekolah
dasar. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk lebih melibatkan sampel penelitian
yang lebih besar dan beragam, mengontrol faktor-faktor lain yang mungkin memengaruhi
hasil belajar siswa, melakukan studi longitudinal untuk melihat dampak jangka panjang
penggunaan modul Canva, serta mengembangkan modul Canva untuk materi pelajaran lain.
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