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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media Canva berbantuan alat konkret
(Klatkat) terhadap peningkatan hasil belajar matematika pada materi mencari keliling dan luas persegi.
Subjek penelitian adalah 38 siswa kelas IV SD Negeri 4 Tukadsumaga tahun ajaran 2024/2025. Penelitian
ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi-experiment) model
pretest-posttest control group design. Hasil analisis data menunjukkan adanya perbedaan signifikan
antara hasil belajar siswa yang menggunakan media Canva berbantuan Klatkat dengan siswa yang
menggunakan metode konvensional. Penggunaan media visual digital yang interaktif seperti Canva,
dikombinasikan dengan alat konkret, terbukti meningkatkan pemahaman konsep dan retensi materi.
Penelitian ini merekomendasikan integrasi media pembelajaran digital kreatif dalam kurikulum
matematika dasar.

Kata Kunci : Canva, Klatkat, hasil belajar matematika, keliling dan luas persegi, pembelajaran inovatif

THE INFLUENCE OF CANVA MEDIA ASSISTED BY KLATKAT TO
IMPROVE MATHEMATICS LEARNING OUTCOMES (MATERIAL ON
FINDING THE PERIMETER AND AREA OF A SQUARE) OF GRADE 4

STUDENTS OF SD NEGERI 4 TUKADSUMAGA

ABSTRACT

This study aims to analyze the effect of using Canva media assisted by concrete tools (Klatkat) on
improving mathematics learning outcomes, specifically in calculating the perimeter and area of squares.
The research subjects were 38 fourth-grade students at SD Negeri 4 Tukadsumaga in the 2024/2025
academic year. This research employed a quantitative approach with a quasi-experimental method
using a pretest-posttest control group design. Data analysis revealed a significant difference in learning
outcomes between students taught using Canva-assisted Klatkat media and those taught through
conventional methods. The use of interactive digital visual media like Canva, combined with concrete
learning tools, proved effective in enhancing students’ conceptual understanding and material retention.
The study recommends the integration of creative digital learning media in the basic mathematics
curriculum.

Keywords : Canva, Klatkat, mathematics learning outcomes, perimeter and area of squares, innovative
learning
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PENDAHULUAN

Transformasi  pembelajaran di  era
digital telah menjadi sorotan utama dalam
dunia pendidikan, terutama sejak pandemi
COVID-19 mempercepat adopsi teknologi
dalam proses belajar-mengajar. Perubahan
paradigma pendidikan dari metode tradisional
ke pendekatan yang lebih interaktif dan
berbasis teknologi telah membawa implikasi
besar terhadap cara siswa memahami konsep,
terutama dalam bidang yang dianggap
kompleks seperti matematika. D1 tengah
arus perkembangan teknologi digital, guru
dituntut untuk mampu mengintegrasikan
media pembelajaran yang relevan dan efektif
dalam konteks pembelajaran abad ke-21.

Salah satu media yang saat ini
mendapatkan perhatian luas adalah Canva
sebuah platform desain grafis berbasis web
yang menyediakan berbagai fitur visual
kreatif yang dapat dimanfaatkan untuk
menunjang kegiatan belajar. Canva telah
berkembang menjadi alat bantu visual
yang tidak hanya memudahkan guru dalam
membuat materi ajar yang menarik, tetapi
juga mampu meningkatkan keterlibatan dan
motivasi siswa dalam pembelajaran. Dalam
konteks pembelajaran matematika, visualisasi
konsep sangat penting untuk membantu
siswa memahami topik-topik abstrak seperti
geometri. Materi keliling dan luas persegi,
misalnya, memerlukan pemahaman spasial
yang kuat agar siswa mampu mengaitkan
representasi visual dengan konsep matematika
yang mendasarinya. Sayangnya, pendekatan
tradisional yang hanya mengandalkan
penjelasan verbal atau teks dalam buku
sering kali tidak cukup untuk membangun
pemahaman tersebut secara mendalam.

Selain media digital, pemanfaatan alat
konkret dalam pembelajaran matematika
dasar juga terbukti memberikan pengaruh
positif  terhadap  pemahaman  konsep.
Klatkat (klasifikasi dan alat konkret), yang
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merupakan sarana belajar berupa benda fisik
yang dapat dimanipulasi secara langsung
oleh siswa, membantu dalam memperkuat
koneksi antara pengalaman nyata dan konsep
simbolik matematika. Integrasi antara media
Canva sebagai sarana visual digital dan
Klatkat sebagai alat konkret memungkinkan
terjadinya proses pembelajaran yang lebih
bermakna, di mana siswa dapat melihat,
menyentuh, dan merasakan langsung konsep
matematika yang sedang dipelajari.

Pendekatan ini sejalan dengan prinsip
pembelajaran  berbasis  konstruktivisme
yang menekankan peran aktif siswa dalam
membangun pengetahuan mereka sendiri
melalui interaksi dengan lingkungan dan
materi belajar. Dr. I Putu Suardipa, M.Pd.,
menekankan pentingnya penggunaan media
pembelajaran yang inovatif dan kontekstual
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran.
Beliaumenyatakan bahwa “penggunaan media
pembelajaran yang tepat dan kontekstual
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran,
karena media dapat memperjelas pesan
pembelajaran, menarik perhatian siswa, dan
meningkatkan motivasi belajar” (Suardipa,
2020).

Kenyataan di lapangan menunjukkan
bahwa hasil belajar matematika siswa
sekolah dasar masih berada pada tingkat yang
memprihatinkan. Berdasarkan observasi awal
yang dilakukan di SD Negeri 4 Tukadsumaga,
ditemukan bahwa mayoritas siswa kelas
IV mengalami kesulitan dalam memahami
konsep keliling dan luas persegi. Nilai rata-
evaluasi

rata hasil siswa menunjukkan

bahwa sebagian besar belum mencapai
Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) yang ditetapkan sekolah. Hal ini
menandakan adanya kebutuhan mendesak
untuk menerapkan strategi pembelajaran
yang lebih inovatif dan adaptif, yang tidak
hanya memperhatikan aspek kognitif, tetapi

juga mempertimbangkan gaya belajar visual
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dan kinestetik siswa.

Penerapan media pembelajaran Canva
yang didukung oleh Klatkat diyakini dapat
menjadi solusi atas permasalahan tersebut.
Melalui kombinasi media visual dan alat
manipulatif, siswa tidak hanya melihat
gambaran bentuk-bentuk geometris secara
statis, tetapi juga dapat berpartisipasi aktif
dalam proses pembelajaran, seperti mengukur,
menggambar, dan membandingkan bentuk-
bentuk tersebut. Aktivitas ini diyakini dapat
meningkatkan ~ pemahaman  konseptual,
memperkuat ingatan jangka panjang, dan
menumbuhkan rasa percaya diri siswa dalam
menyelesaikan soal-soal matematika. Lebih
dari itu, penggunaan media yang menarik dan
interaktif seperti Canva juga berkontribusi
terhadap peningkatan motivasi belajar, yang
merupakan salah satu faktor kunci dalam
pencapaian hasil belajar yang optimal.

Dari
ini didukung oleh teori konstruktivisme
Jean Piaget yang menekankan pentingnya

perspektif teoritis, pendekatan

pembelajaran melalui pengalaman langsung.
Menurut Piaget, anak-anak belajar paling
efektif ketika mereka secara aktif membangun
pengetahuan melalui interaksi dengan objek
fisik dan representasi simbolik. Sementara itu,
teori dual coding Allan Paivio menjelaskan
bahwa penggabungan informasi visual dan
verbal akan menghasilkan proses kognitif
yang lebih kuat karena informasi disimpan
dalam dua sistem memori yang berbeda namun
saling melengkapi. Dengan mengacu pada
dua kerangka teoritis ini, penggunaan media
Canva berbantuan Klatkat diyakini dapat
memfasilitasi pembelajaran matematika yang
lebih holistik dan sesuai dengan karakteristik
perkembangan siswa sekolah dasar.

Dengan latar belakang tersebut, penelitian
ini dilaksanakan untuk mengeksplorasi
efektivitas media Canva berbantuan Klatkat
dalam meningkatkan hasil belajar matematika
pada materi keliling dan luas persegi di kelas
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IV SD Negeri 4 Tukadsumaga. Penelitian ini
tidak hanya bertujuan untuk mengidentifikasi
dampak dari penggunaan media tersebut
terhadap peningkatan capaian akademik
tetapi juga untuk memberikan
kontribusi terhadap pengembangan model
pembelajaran inovatif yang relevan dengan

siswa,

kebutuhan pendidikan dasar di era digital.
Rumusan masalah dalam penelitian ini
merujuk pada tantangan utama yang dihadapi
dalam pembelajaran matematika di kelas IV
SD Negeri 4 Tukadsumaga, khususnya pada
topik keliling dan luas persegi. Dalam konteks
ini, pertanyaan utama yang diajukan adalah
bagaimana pengaruh penggunaan media
Canva yang didukung oleh Klatkat terhadap
peningkatan hasil belajar matematika siswa.
Pertanyaan ini penting karena menyangkut
efektivitas integrasi media digital dan alat
konkret dalam mendukung pemahaman
konsep geometri yang seringkali dianggap
abstrak oleh peserta didik usia sekolah dasar.
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui  sejauh mana  penggunaan
media Canva berbantuan Klatkat dapat
meningkatkan  efektivitas  pembelajaran
matematika. Secara lebih rinci, penelitian
ini bertujuan untuk: (1) mengkaji efektivitas
penggunaan media Canva berbantuan Klatkat
dalam menyampaikan materi matematika
secara visual dan interaktif; (2) menganalisis
adanya perbedaan signifikan dalam hasil
belajar siswa antara kelompok yang
menggunakan pendekatan ini dibandingkan
dengan kelompok yang menggunakan metode
konvensional; serta (3) mengidentifikasi
faktor-faktor pendukung maupun penghambat
yang mempengaruhi keberhasilan
implementasi media pembelajaran digital dan
konkret secara terpadu. Dengan demikian,
penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi terhadap pengembangan strategi
pembelajaran inovatif yang relevan dengan

perkembangan teknologi dan karakteristik
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peserta didik abad ke-21.

METODE
Penelitian ini dirancang menggunakan
pendekatan  kuantitatif dengan  model

eksperimen semu (quasi-experimental design)
yang memungkinkan peneliti untuk menguji
hubungan sebab-akibat antara penggunaan
media pembelajaran dan hasil belajar siswa,
meskipun tanpa kontrol penuh terhadap
variabel luar. Desain yang digunakan adalah
pretest-posttest control group design, yaitu
desain di mana dua kelompok (kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol) diberi
pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah
perlakuan. Tujuan dari pendekatan ini adalah
untuk mengukur sejauh mana penggunaan
media Canva berbantuan Klatkat mampu
meningkatkan hasil belajar matematika pada
materi keliling dan luas persegi dibandingkan
dengan metode pembelajaran konvensional.
Subjek dalam penelitian ini adalah 38
siswa kelas IV SD Negeri 4 Tukadsumaga
pada semester genap tahun ajaran 2024/2025.
Subjek penelitian dibagi secara acak menjadi
dua kelompok: kelompok eksperimen yang
terdiri atas 19 siswa dan kelompok kontrol
yang juga terdiri atas 19 siswa. Pengacakan
dilakukan untuk meminimalkan bias dan
yang
yang
awal
yang
telah ditentukan berdasarkan
sekolah,
mempertimbangkan kesetaraan kondisi dan
karakteristik siswa dalam masing-masing

menjamin bahwa perbedaan hasil
ditemukan berasal dari perlakuan
diberikan, perbedaan
kemampuan antar kelompok. Kelas
digunakan
hasil koordinasi

bukan dari

dengan pihak

kelompok.
Instrumen yang digunakan dalam
penelitian 1ni adalah tes hasil belajar

matematika yang berbentuk pilihan ganda
sebanyak 20 butir soal. Soal-soal ini telah
dikembangkan berdasarkan indikator
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pencapaian kompetensi yang sesuai dengan
Kurikulum 2013 revisi dan materi keliling
serta luas persegi. Validasi isi instrumen
dilakukan oleh dua ahli: seorang ahli materi
matematika tingkat sekolah dasar dan seorang
ahli media pembelajaran. Validitas empiris
diuji menggunakan teknik korelasi Pearson
Product Moment, dengan kriteria validitas
item berada pada rentang 0,3 hingga 1,0.
Item yang tidak memenuhi syarat validitas
dieliminasi dari instrumen akhir.

Untuk menguji reliabilitas instrumen,
digunakan rumus Kuder-Richardson 20
(KR-20) karena bentuk soal yang digunakan
adalah pilihan ganda dengan jawaban benar
atau salah. Hasil perhitungan reliabilitas
menunjukkan bahwa instrumen memiliki
koefisien reliabilitas di atas 0,70, yang berarti
tes tersebut memiliki tingkat konsistensi
internal yang tinggi dan layak digunakan
dalam penelitian. Sebelum pelaksanaan

penelitian, instrumen telah diujicobakan
kepada siswa di luar subjek penelitian guna
memastikan validitas dan reliabilitasnya
dalam kondisi yang relevan.

Prosedur pelaksanaan penelitian
diawali dengan pemberian pretest kepada
seluruh siswa dalam kelompok eksperimen
dan kontrol. Pretest ini bertujuan untuk
mengetahui  kemampuan awal  siswa
sebelum mendapatkan perlakuan. Setelah
itu, kelompok eksperimen mengikuti
pembelajaran dengan menggunakan media
Canva berbantuan Klatkat selama empat
kali pertemuan, masing-masing berdurasi 2
X 35 menit. Media Canva digunakan untuk
menyampaikan konsep secara visual dan
menarik, sementara alat Klatkat digunakan
untuk manipulasi konkret, seperti pengukuran
langsung keliling dan luas persegi dengan
benda nyata. Kelompok kontrol menerima
pembelajaran dengan metode ceramah dan
penggunaan buku teks tanpa bantuan media

digital atau alat konkret.
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Setelah perlakuan, siswa pada kedua
kelompok diberikan posttest yang identik
dengan pretest. Hasil pretest dan posttest
kemudian dibandingkan untuk mengukur
peningkatan hasil belajar yang terjadi. Data
kuantitatif hasil pretest dan posttest dianalisis
menggunakan uji-# independen (independent
samples t-test) untuk mengetahui perbedaan
yang signifikan secara statistik antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
Analisis data dilakukan menggunakan
perangkat lunak SPSS versi terbaru, dengan
tingkat signifikansi ditetapkan pada a = 0,05.

Analisis juga mencakup perhitungan
gain score untuk melihat peningkatan skor
individu dari pretest ke posttest pada masing-
masing kelompok. Perbandingan gain score
ini memberikan informasi tambahan tentang
efektivitas relatif dari strategi pembelajaran
yang digunakan. Selain itu, observasi
selama proses pembelajaran dilakukan untuk
mencatat aktivitas siswa, keterlibatan, serta
respons terhadap penggunaan media dan
alat yang digunakan. Catatan observasi ini
berfungsi sebagai data pendukung untuk
menginterpretasi hasil kuantitatif secara lebih
holistik.

Sebagaimana dinyatakan oleh Dr. I
Putu Suardipa, M.Pd., dalam konteks riset
pembelajaran berbasis media, “penggunaan
pendekatan kuantitatif dan desain eksperimen
yang sistematis sangat penting untuk
menghasilkan bukti empiris yang kuat dalam
menilai efektivitas media pembelajaran di
kelas. Hal ini bertujuan agar temuan yang
diperoleh dapat dijadikan dasar pengambilan

keputusan dalam inovasi pendidikan”
(Suardipa, 2023).
Melalui  pendekatan  metode  ini,

diharapkan dapat diperoleh bukti empiris
yang valid dan reliabel mengenai pengaruh
media Canva berbantuan Klatkat terhadap
hasil belajar matematika siswa sekolah dasar.
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Metodologi ini dipilih untuk memastikan
bahwa setiap perubahan yang diamati dalam
capaian belajar siswa benar-benar merupakan
hasil dari intervensi media pembelajaran yang
diteliti.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini bertujuan untuk menguji
efektivitas  penggunaan media Canva

berbantuan Klatkat dalam meningkatkan hasil
belajar matematika siswa kelas IV SD Negeri
4 Tukadsumaga pada materi keliling dan
luas persegi. Hasil yang diperoleh dianalisis
secara deskriptif dan inferensial melalui uji-¢
independen menggunakan perangkat lunak
SPSS versi terbaru. Dalam bagian ini, hasil
penelitian disajikan secara sistematis dalam
dua subbagian utama, yaitu hasil validasi
instrumen dan analisis hasil belajar siswa,
disertai pembahasan berbasis
temuan empiris terdahulu.

teori dan

Hasil Validasi Instrumen

Instrumen penelitian berupa tes pilihan
ganda sebanyak 20 butir soal telah divalidasi
oleh dua ahli, yaitu ahli materi dan ahli media.
Validasi dilakukan untuk memastikan bahwa
butir soal yang digunakan mampu mengukur
capaian pembelajaran secara akurat dan sesuai
dengan indikator kompetensi dasar.

Hasil uji validitas empiris menggunakan
rumus Pearson Product Moment menunjukkan
bahwa 18 dari 20 butir soal memiliki korelasi
positif yang signifikan (r > r tabel, p < 0,05),
sedangkan 2 butir soal dieliminasi karena
tidak memenuhi kriteria validitas. Sementara
itu, reliabilitas instrumen diuji dengan
rumus KR-20 dan menghasilkan koefisien
reliabilitas sebesar 0,82 yang dikategorikan
tinggi. Dengan demikian, instrumen dianggap
layak dan konsisten untuk digunakan dalam
pengukuran hasil belajar.
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Tabel 1. Hasil Validasi Instrumen oleh Ahli

. . |Vali-|Vali-
No |Aspek yang Dini-l 4ol dacor RT3 i riteria
lai 1 ) Skor
Kesesuaian  indi- Sangat
1 Kator 4.5 4.7 |46 Baik
2 |Kejelasan soal 4.2 43 |425 |Baik
3 Bahasa yang digu- 46 44 las S angat
nakan Baik
Kesesuaian  den- Sancat
4 |gan tujuan pembe-|4.7 4.8 |4.75 ng
. Baik
lajaran

Rata-rata skor wvalidasi menunjukkan
bahwa kualitas instrumen masuk dalam
kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan
bahwa alat ukur yang digunakan telah
memenuhi kriteria kelayakan baik dari segi

is1, konstruksi, maupun keterbacaan.

Analisis Hasil Belajar dan Pembahasan
Setelah melalui tahap pretest
posttest, data hasil belajar dianalisis untuk

dan

melihat efektivitas penggunaan media Canva
berbantuan Klatkat. Rerata skor pretest pada
kelompok eksperimen sebesar 64,11 dan
kelompok kontrol sebesar 63,89. Berdasarkan
hasil wuji-# independen, tidak terdapat
perbedaan yang signifikan antara kedua
kelompok pada tahap awal (p = 0,721 > 0,05),
yang menunjukkan bahwa kemampuan awal
kedua kelompok sebanding.

Setelah pembelajaran berlangsung, rerata
skor posttest pada kelompok eksperimen
meningkat menjadi 85,32, sedangkan
kelompok kontrolhanyamencapai73,47. Hasil
uji-# menunjukkan nilai signifikansi sebesar
0,004 (p < 0,05), yang mengindikasikan
adanya perbedaan yang signifikan antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.

Tabel 2. Rata-Rata Hasil Belajar dan Uji-t

Rata-rata|Rata-rata . .
Kelompok Pretest  |Posttest A Skor |[Signifikansi
Eksperimen |64,11 85,32 +21,21 (0,004
Kontrol 63,89 73,47 +9,58
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Peningkatan signifikan pada kelompok

eksperimen  mencerminkan  efektivitas
media Canva dan alat konkret Klatkat dalam
membantu siswa memahami konsep keliling
dan luas persegi. Canva menyediakan ilustrasi
visual yang memperjelas hubungan antara
panjang sisi dan luas bangun, sedangkan
Klatkat memberikan pengalaman manipulatif
yang memungkinkan siswa membangun
pemahaman spasial secara konkret.

Temuan ini sejalan dengan studi Sari
(2023) yang menunjukkan bahwa integrasi
media visual interaktif dalam pembelajaran
matematika berdampak positif terhadap
retensi dan pemahaman siswa. Widodo
dan Arifin (2022) juga menekankan bahwa
pendekatan pembelajaran multimodal
yang mengombinasikan visual, verbal, dan
manipulatif merupakan strategi yang efektif
dalam pengajaran konsep-konsep abstrak.

Lebih lanjut, keberhasilan ini dapat
dual coding

Paivio (2021), yang menyatakan bahwa

dijelaskan melalui teori
representasi ganda (verbal dan visual) mampu
meningkatkan efisiensi pengolahan informasi
dalam otak. Selain itu, teori konstruktivisme
Piaget (2020) menyatakan bahwa anak-anak
akan lebih mudah membangun pengetahuan
melalui interaksi langsung dengan objek
konkret dan lingkungan sekitarnya.
Sebagaimana ditegaskan oleh Dr. I Putu
Suardipa, M.Pd., “penggunaan media yang
bersifat multimodal dan manipulatif konkret
seperti Canva dan Klatkat tidak hanya
meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga
memperkuat koneksi kognitif antara konsep
abstrak dan pengalaman nyata, sehingga hasil
belajar dapat meningkat secara signifikan dan
berkelanjutan” (Suardipa, 2024).
Berdasarkan temuan ini, disimpulkan
bahwa penggunaan media Canva berbantuan
Klatkat dapat menjadi alternatif pembelajaran
yang efektif, khususnya dalam konteks
pendidikan dasar dan topik-topik matematika
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yang memerlukan pemahaman spasial dan
visualisasi.

SIMPULAN
Berdasarkan hasil data dan

pembahasan yang telah diuraikan sebelumnya,

analisis

dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
Canva berbantuan Klatkat memberikan
dampak positif yang signifikan terhadap
peningkatan hasil belajar matematika siswa
sekolah dasar, khususnya pada materi
keliling dan luas persegi. Penerapan media
pembelajaran visualinteraktifmelaluiplatform
Canva memungkinkan guru menyajikan
materi dengan tampilan yang menarik,
kontekstual, dan mudah dipahami, sementara
penggunaan alat konkret Klatkat mendukung
pemahaman melalui manipulasi langsung
yang relevan dengan prinsip pembelajaran
aktif dan konstruktivis. Sejalan dengan hal
ini, Dr. I Putu Suardipa, M.Pd. menyatakan
bahwa “pendekatan pembelajaran yang
menggabungkan teknologi digital dan media
konkret merupakan strategi efektif dalam
menjembatani konsep abstrak matematika
dengan pengalaman nyata siswa di lapangan”
(Suardipa, 2024).

Kombinasi antara media digital dan alat
konkret ini terbukti tidak hanya memperkuat
pemahaman konseptual siswa terhadap
geometri dasar, tetapi juga mendorong
keterlibatan aktif mereka dalam proses
pembelajaran. Peningkatan signifikan
pada hasil posttest kelompok eksperimen
menunjukkan bahwa strategi ini lebih
efektif dibandingkan metode konvensional.
Selain itu, penggunaan media Canva dan
Klatkat juga menumbuhkan rasa percaya
diri, meningkatkan motivasi intrinsik, dan
memperkaya pengalaman belajar siswa secara
keseluruhan. Oleh karena itu, seperti yang
ditegaskan oleh Suardipa (2024), “inovasi
pembelajaran berbasis media visual dan
manipulatif konkret perlu dijadikan bagian
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integral dari kurikulum sekolah dasar untuk
menjawab tantangan pedagogis di era digital
vang menuntut adaptasi metodologis yang
kreatif dan kontekstual.”
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