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ABSTRAK 

 

Reta Wulan Febriana Pengembangan Media Interaktif Pada Materi Mengenal 

Pasangan Bilangan Kelas I Sdn Tanjung Kabupaten Kediri Tahun 2025 

 

Kata kunci: Media Interaktif, Canva, Pasangan Bilangan, Pembelajaran Matematika, 

ADDIE 

Permasalahan dalam penelitian ini berangkat dari pembelajaran matematika di kelas I 

SDN Tanjung yang masih monoton dan kurang menarik, dengan keterbatasan media 

pembelajaran serta rendahnya pemahaman siswa terhadap materi pasangan bilangan. 

Siswa kesulitan dalam mengaitkan dua bilangan untuk membentuk bilangan baru, dan 

guru masih dominan menggunakan metode ceramah tanpa media interaktif. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

Canva yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan kemampuan siswa 

mengenal pasangan bilangan. 

Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 

ADDIE yang terdiri dari lima tahapan: Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Validasi dilakukan oleh ahli materi dan ahli media, 

serta uji kepraktisan dan efektivitas dilaksanakan melalui uji coba terbatas. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif yang dikembangkan 

memperoleh skor validasi sebesar 67,1% dari ahli materi (kategori valid) dan 88% dari 

ahli media (kategori sangat valid). Uji kepraktisan menunjukkan skor 88,2% dari guru 

dan 91,6% dari siswa (kategori sangat praktis). Keefektifan media ditunjukkan dari 

hasil belajar siswa, di mana 90% siswa mencapai ketuntasan setelah menggunakan 

media tersebut. Dengan demikian, media interaktif berbasis Canva ini terbukti valid, 

praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran matematika di kelas I 

sekolah dasar, khususnya pada materi pasangan bilangan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan kebutuhan pokok semua orang untuk 

meningkatkan serta mengembangkan sumber daya manusia. Melalui proses 

belajar diharapkan dapat meningkatkan kemampuan siswa agar bisa menjadi 

tenaga kerja yang berkualitas (Mardhiyah Hanifa R, dkk: 2021). Mengenai 

Sistem Pendidikan Nasional, kurikulum diartikan sebagai suatu rencana dan 

pengaturan yang mencakup tujuan, materi, dan bahan ajar serta metode yang 

berfungsi sebagai panduan dalam pelaksanaan pembelajaran untuk mencapai 

tujuan pendidikan tertentu (UU No. 20 Tahun 2003). 

Matematika adalah bidang studi yang menemukan dan 

mengorganisasikan metode, teori dan teorema yang dikembangkan dan 

dibuktikan untuk kebutuhan ilmu-ilmu empiris (sains) dan matematika itu 

sendiri. Matematika adalah pola fikir, pola mengorganisasikan, pembuktian 

yang logik, matematika itu adalah bahasa yang menggunakan istilah yang 

didefinisikan dengan cermat, jelas dan akurat, representasinya dengan simbol 

dan padat, lebih berupa bahasa simbol mengenai ide daripada mengenai bunyi 

(Fahrurrozi: 2017). 

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan melalui wawancara dan 

observasi terhadap guru dan siswa kelas 1 di SDN Tanjung, ditemukan bahwa 

ada kesulitan di kalangan siswa saat belajar tentang pasangan bilangan. 

Beberapa siswa masih bingung saat harus menghubungkan dua bilangan untuk 

membentuk bilangan baru. Selain itu, variasi media pembelajaran yang 

tersedia juga masih sangat terbatas. Wawancara dengan Guru Kelas 1 

menunjukkan bahwa sebelum pandemi, media interaktif tidak pernah 

digunakan. Kemampuan guru dalam menciptakan media berbasis komputer 

juga sangat minim. Alasan di balik hal ini adalah bahwa pembuatan media 

tersebut memerlukan waktu yang panjang serta keterampilan khusus. Karena 

https://id.wikipedia.org/wiki/Teori
https://id.wikipedia.org/wiki/Teorema
https://id.wikipedia.org/wiki/Ilmu
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itu, guru lebih sering menggunakan media seperti buku cetak dan 

lingkungandi sekitar. Karena penggunaan media yang terbatas ini, siswa 

merasa jenuh, tidak bervariasi, dan kurang mendapat inovasi dalam proses 

belajar. Untuk mengatasi permasalahan tersebut terdapat solusi dengan 

melakukan Pengembangan Media Interaktif Berbasis Canva. 

Multimedia interaktif adalah suatu multi media yang dilengkapi 

dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga 

pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses selanjutnya 

(Kartini et al: 2020). Multimedia interaktif adalah perangkat berbasis 

komputer yang mengintegrasikan berbagai   media   seperti   teks, gambar, 

video   atau   animasi, dan   suara   sebagai   sarana menyampaikan informasi, 

sehingga memungkinkan pengguna untuk belajar secara interaktif (Linda: 

2015). Media pembelajaran interaktif merupakan salah satu media yang dapat 

digunakan untuk menyampaikan pemahaman materi dengan sangat efektif dan 

efisien (Wandah Wibawanto: 2017). Berdasarkan pendapat tersebut dapat 

disimpulkan Media Interaktif memainkan peranan yang sangat penting karena 

dapat membantu guru dalam menyampaikan informasi dengan lebih mudah 

kepada siswa, serta membuat proses pembelajaran menjadi lebih aktif dan 

menyenangkan. Penggunaan media interaktif yang berbasis teknologi akan 

sangat mendukung kegiatan belajar, mengingat teknologi merupakan sebuah 

pendekatan yang bertujuan untuk mengenalkan kepada peserta didik bahwa 

adanya teknologi membuat proses pembelajaran menjadi lebih modern dan 

sangat menarik. 

Canva adalah aplikasi perangkat lunak yang menyediakan berbagai alat 

dan produk untuk desain online, termasuk presentasi, brosur, poster, résumé, 

pamflet, infografis, spanduk, bookmark, dan banyak lagi. Ini merupakan salah 

satu aplikasi desain grafis yang ada di internet. Canva menawarkan banyak 

template dan pilihan desain. Fitur yang ada tidak hanya terbatas pada 

presentasi. Selain itu, Canva juga menyediakan desain untuk gambar profil, 

poster, dan spanduk, serta produk lainnya (Leryan, dkk., 2018). Canva dapat 
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digunakan untuk menampilkan video, gambar, dan grafik, tergantung pada 

gaya dan suasana yang ingin dicapai. Ini sangat membantu siswa untuk lebih 

memahami materi yang diajarkan. Dengan tampilannya yang menarik, siswa 

dapat lebih fokus pada pelajaran mereka. Aplikasi ini tidak hanya difungsikan 

untuk membuat video edukasi, tetapi juga untuk pembuatan modul, presentasi, 

dan poster. Pengguna dapat mendesain objek yang dipilih dengan berbagai 

animasi sesuai keinginan, sehingga tampilan menjadi lebih menarik untuk 

disajikan (Zulherman, Rahmawati, Atmojo: 2021). 

Pengembangan Media Interaktif Berbasis Canva menggunakan model 

Reseach and Development ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu (1) 

Analysis (Kegiatan Menganalisis Kebutuhan Peserta Didik), (2) Design 

(Merancang Media Interaktif Berbasis Canva), (3) Development 

(Mengembangkan Media Interaktif Berbasis Canva yang Telah Dirancang), 

(4) Implementation (Mengimplementasikan Hasil Pengembangan Media 

Interaktif Berbasis Canva), dan (5) Evaluation (Evaluasi Untuk 

Mengumpulkan Data). Berdasarkan uraian diatas, peneliti ingin 

mengembangkan media pembelajaran yang menarik untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran, sehingga minat belajar siswa dapat meningkat. Maka 

dari itu peneliti memilih mengambil judul: 

“Pengembangan Media Interaktif Pada Materi Mengenal Pasangan 

Bilangan Kelas I Sdn Tanjung Kabupaten Kediri Tahun 2025” 

 

B. Identifikasi Masalah 

Merunjuk pada latar belakang masalah diatas maka dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Model pembelajaran yang digunakan belum bervariatif dan kurang efektif. 

2. Metode yang digunakan hanya konvensial berupa ceramah, tanya jawab, 

serta pemberian tugas. 

3. Kurangnya ketertarikan siswa terhadap materi pembelajaran dikarenakan 

pembelajaran yang masih monoton. 
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4. Media pembelajaran yang digunakan guru masih terbatas. 

 

C. Batasan Masalah 

Dalam penulisan penelitian ini agar tidak meluas pokok 

permasalahannya, maka penulis perlu membatasi suatu permasalahannya, 

diantaranya: 

1. Peneliti hanya fokus pada pembelajaran berbasis canva pada materi 

mengenal pasangan bilangan Kelas 1. 

2. Lokasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah SDN Tanjung 

Kabupaten Kediri. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat 

dirumuskan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan pengembangan media interaktif berbasis canva dalam 

meningkatkan kemampuan memahami pasangan bilangan kelas 1 SDN 

Tanjung. 

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan media interaktif berbasis canva 

dalam meningkatkan kemampuan memahami pasangan bilangan kelas 1 

SDN Tanjung. 

3. Bagaimana keefektifan pengembangan media interaktif berbasis canva 

dalam meningkatkan kemampuan memahami pasangan bilangan kelas 1 

SDN Tanjung. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah maka tujuan dari penelitian ini yaitu : 

1. Untuk mengetahui kevalidan pengembangan media interaktif berbasis 

canva dalam meningkatkan kemampuan memahami pasangan bilangan 

kelas 1 SDN Tanjung 
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2. Untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media interaktif berbasis 

canva dalam meningkatkan kemampuan memahami pasangan bilangan 

kelas 1 SDN Tanjung. 

3. Untuk mengetahui keefektifan pengembangan media interaktif berbasis 

canva dalam meningkatkan kemampuan memahami pasangan bilangan 

kelas 1 SDN Tanjung. 

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teori, diharapkan pengembangan Multimedia Interaktif ini dapat 

menjadi jalur pemikiran yang bermanfaat bagi semua yang terlibat dalam 

pendidikan, baik secara langsung maupun tidak langsung. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi guru 

Penelitian ini dapat membantu dalam menyampaikan pesan atau 

informasi mengenai Pasangan Bilangan dan dapat meningkatkan 

semangat para guru untuk mengembangkan keterampilan mereka dalam 

pembuatan produk pembelajaran yang menggunakan teknologi. 

b. Bagi Kepala Sekolah 

Penelitian ini sangat penting untuk sekolah karena dapat 

dimanfaatkan oleh pihak sekolah sebagai pedoman dalam memperbaiki 

kualitas pembelajaran yang berfokus pada IPTEK. 

c. Bagi peneliti 

Penelitian ini sangat berarti bagi peneliti karena dapat menjadi 

referensi untuk penelitian di masa depan dan juga memperluas 

pengetahuan peneliti dalam mengembangkan Media Interaktif yang 

berbasis Canva. 
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