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Abstract. This study aims to develop digital learning media based on Canva and Wordwall to enhance students’
conceptual understanding and creativity in the topic of plane geometry in second-grade elementary school
mathematics. The issue addressed arises from the limited integration of technology in classroom learning, despite
the availability of digital infrastructure such as projectors. The research applied a Research and Development
(R&D) method using the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Conducted
at SD Kanisius Demangan Baru, Canva was utilized to design visually engaging instructional materials, while
Wordwall supported game-based interactive learning activities. Data collection involved observations,
interviews, pre-tests, post-tests, and expert validation. Additionally, a Participatory Action Research (PAR)
approach was employed to engage both teachers and students in media refinement and feedback. Results showed
that the developed media met high validity standards and significantly improved students’ understanding and
creativity. These findings support the effectiveness of Canva and Wordwall as digital tools developed through
R&D and the ADDIE model to enhance active and enjoyable mathematics learning in primary schools.
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Abstrak. Penelitian yang dilakukan oleh penulis bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital
berbasis Canva dan Wordwall guna meningkatkan pemahaman konsep dan kreativitas siswa pada materi
matematika bangun datar di kelas Il sekolah dasar. Permasalahan yang diangkat berakar dari minimnya
pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran, meskipun sarana seperti proyektor telah tersedia di sekolah.
Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Penelitian dilaksanakan di SD Kanisius
Demangan Baru. Canva digunakan untuk menyusun materi visual yang menarik, sedangkan Wordwall
dimanfaatkan dalam menyajikan aktivitas interaktif berbasis permainan edukatif. Teknik pengumpulan data
mencakup observasi, wawancara, pre-test, post-test, dan validasi oleh ahli. Prinsip Participatory Action Research
(PAR) juga digunakan untuk melibatkan guru dan siswa secara langsung dalam proses pengembangan dan
evaluasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki tingkat validitas yang sangat
baik dan berkontribusi secara signifikan terhadap peningkatan pemahaman dan kreativitas siswa. Temuan ini
memperkuat bahwa media digital berbasis Canva dan Wordwall yang dikembangkan melalui pendekatan R&D
dan ADDIE efektif dalam menunjang pembelajaran matematika yang aktif dan menyenangkan di sekolah dasar.

Kata kunci: Pengembangan, Media Digital, Matematika, R&D, ADDIE

1. LATAR BELAKANG
Di tengah zaman yang terbalut oleh berbagai rintangan globalisasi serta digitalisasi
ini, guru dapat menggunakan bantuan dari teknologi untuk berkomunikasi dan
mendapatkan atau memberikan informasi dalam kegiatan pembelajaran (Kamila &
Kowiyah, 2023). Tujuan dari pembelajaran ini adalah peserta didik dapat memahami dan

memiliki kreativitas dalam mempelajari materi bangun datar dengan media digital yang
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mudah digunakan dan menarik. Oleh karena itu, teknologi dapat difungsikan sebagai
media pembelajaran yang dapat menampung banyak informasi dan sebagai bahan atau alat
untuk berkomunikasi. Menurut (Carpenter & Dale) dalam jurnal Munjiatun minat peserta
didik dalam mempelajari suatu hal akan lebih besar ketika terdapat media pembelajaran.
Berdasarkan uraian sebelumnya, di tengah zaman yang terbalut oleh berbagai rintangan
globalisasi dan digitalisasi guru membutuhkan media pembelajaran untuk meningkatkan
minat peserta didik untuk belajar, yang dampaknya dapat dilihat melalui pemahaman dan
kreativitas yang dimiliki peserta didik. Namun berdasarkan observasi yang dilakukan di
kelas 1l SD Kanisius Condongcatur, kami mendapati bahwa guru masih cukup jarang
menggunakan media yang memanfaatkan teknologi di dalam pembelajaran, khususnya
pada pembelajaran matematika materi bangun datar. Kurangnya penggunaan media yang
memanfaatkan teknologi dapat menjadi kendala dalam membentuk pemahaman dan
kreativitas peserta didik.

TPACK adalah salah satu dasar yang penting untuk guru dapat memahami dan
memanfaatkan teknologi dalam kegiatan pembelajaran (Ayu, 2025). Tujuan dari TPACK
adalah untuk membangun suatu lingkungan belajar yang dapat menggabungkan teknologi
seperti media digital, cara mengajar yang efisien, dan materi pembelajarannya. Sehingga
bukan hanya metode dan materi yang harus sesuai untuk menciptakan lingkungan belajar
yang baik, melainkan membutuhkan media pembelajaran yang efisien, dan mengikuti
perkembangan zaman untuk mencapai pembelajaran yang dapat meningkatkan
pemahaman dan Kreativitas peserta didik (Wijayanti & Wahyudi, 2025).

Meninjau tingkat pemahaman dan kreativitas merupakan hal yang begitu penting
agar guru dapat mengetahui sejauh mana pengetahuan dan kemampuan berkarya peserta
didik terhadap materi yang dipelajari. Kualitas pendidikan matematika di Indonesia dapat
dilihat dari hasil PISA 2022 yang menunjukan tidak adanya kenaikan secara menonjol
dalam bidang matematika, bahkan dari hasil PISA 2006 diketahui bahwa hasil PISA 2022
dalam bidang matematika merupakan hasil terendah (Atikah et al., 2024) dalam jurnal
Hamidah et al. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan peserta didik kelas Il SD
Kanisius Condongcatur didapati peserta didik yang menyatakan bahwa guru sangat jarang
menggunakan teknologi yang sudah disediakan, dimana di setiap kelas tersebut terdapat
proyektor yang dapat menunjang pembelajaran sehingga terdapat beberapa peserta didik

yang kurang dalam pemahaman dan kreativitas suatu pembelajaran.
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Berdasarkan hasil yang ditemui, kenyataan hasil pemahaman dan kreativitas dalam
pembelajaran matematika masih memerlukan perubahan dan peningkatan. Fasilitas yang
disediakan sekolah dapat dimanfaatkan dengan lebih baik. Dengan menggunakan media
memanfaatkan teknologi dapat menciptakan pembelajaran yang menghasilkan peserta
didik yang memiliki pemahaman dan kreativitas yang tinggi (Gulo & Harefa, 2022) dalam
jurnal Jannah et al. Dengan uraian di atas, maka media berbasis canva dan wordwall dapat
dijadikan solusi yang efisien guna meningkatkan pemahaman dan kreativitas peserta didik.

Penulis memilih keputusan untuk berkonsentrasi pada fase A kelas 11 dalam mata
pelajaran matematika materi bangun datar. Fokus utama yang ingin dicapai dalam
pembelajaran ini adalah menyokong peserta didik untuk memiliki pemahaman dan tingkat
kreativitas yang tinggi pada materi bangun datar dengan menggunakan media canva dan
wordwall. Bangun datar merupakan bentuk yang memiliki permukaan yang datar (Evilina,
2019) dalam jurnal Maulida. Canva dan wordwall merupakan website yang dapat

membantu guru untuk menciptakan media pembelajaran matematika materi bangun datar.

KAJIAN TEORITIS
Media Pembelajaran

Media pembelajaran merujuk pada alat yang digunakan untuk menyampaikan
informasi serta menarik perhatian, minat, pikiran, dan emosi peserta didik dalam proses
belajar. Arsyad (2015) menyatakan bahwa media pembelajaran berperan sebagai
perangkat pendukung dalam kegiatan belajar yang dapat membuat pengalaman belajar
menjadi lebih menarik dan interaktif. Alat yang efektif dapat menghubungkan kesenjangan
antara pengetahuan yang bersifat abstrak dengan pengalaman yang nyata. Dalam era
pembelajaran abad ke-21, penggunaan teknologi digital sebagai media pembelajaran
seperti Canva dan Wordwall merupakan bentuk inovasi dalam media pembelajaran yang
dapat membuat proses pengajaran lebih menyenangkan dan bermakna, terutama bagi

peserta didik di tingkat Sekolah Dasar.

Canva sebagai Media Visual Edukatif

Canva merupakan sebuah platform desain grafis berbasis internet yang
memungkinkan pengguna untuk membuat berbagai jenis materi pembelajaran visual,
seperti poster, infografis, presentasi, dan video animasi pendek. Platform ini dianggap
sangat ideal untuk digunakan dalam pendidikan karena menawarkan antarmuka yang user-

friendly serta ribuan template yang mendukung penyampaian informasi dengan cara yang
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menarik dan visual. Sebuah studi oleh Fadillah & Apriyanti (2021) menunjukkan bahwa
pemanfaatan Canva dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan partisipasi peserta
didik dan memberi kontribusi terhadap peserta didik untuk dapat memahami materi dengan
lebih baik, berkat penyajian informasi yang bersifat visual dan kontekstual.

Wordwall sebagai Media Digital Interaktif

Wordwall merupakan sebuah platform digital yang menawarkan berbagai macam
template untuk kuis dan permainan edukatif interaktif, seperti teka-teki silang, permainan
pencocokan kata, roda keberuntungan, dan lainnya. Media ini sangat efektif dalam
meningkatkan partisipasi serta pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran karena
dapat mendorong pembelajaran yang berorientasi pada permainan. Penelitian oleh
Nugroho dan Pratiwi (2022) menunjukkan bahwa Wordwall dapat meningkatkan
semangat dan prestasi belajar peserta didik, khususnya di tingkat Sekolah Dasar, karena
memungkinkan peserta didik belajar dengan cara yang menyenangkan dan tidak

membosankan.

Pemahaman Konsep pada Anak Usia Sekolah Dasar

Menurut Piaget, peserta didik kelas 11 Sekolah Dasar berada dalam fase operasional
konkret, di mana anak-anak dapat berpikir logis tentang benda-benda nyata tetapi masih
menghadapi tantangan dalam memahami konsep-konsep abstrak. Akibatnya, penggunaan
media pembelajaran yang bersifat visual dan interaktif menjadi sangat krusial untuk
membantu mereka memahami konsep yang sedang diajarkan. Dengan bantuan visualisasi
yang disediakan oleh Canva dan elemen interaktif dari Wordwall, materi pembelajaran
dapat disampaikan dengan cara yang lebih jelas dan relevan, sehingga pemahaman peserta

didik juga mengalami peningkatan.

Kreativitas dalam Pembelajaran

Kreativitas merupakan kemampuan untuk menciptakan usulan-usulan atau ide-ide
baru dan unik dalam mengatasi suatu tantangan atau dalam mengekspresikan diri. Dalam
proses belajar, Kkreativitas dapat dikembangkan dengan penggunaan media yang
memberikan kesempatan untuk menjelajah dan berinovasi bagi para peserta didik. Alat
seperti Canva memungkinkan peserta didik tidak hanya menerima pengetahuan, tetapi
juga memproduksi konten mereka sendiri, contohnya dengan membuat poster atau cerita

digital. Ini semua merangsang kemampuan berpikir kritis dan kreatif para peserta didik.
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Demikian pula, Wordwall memotivasi peserta didik untuk berpikir secara cepat,
memberikan jawaban dengan strategi, serta menyelesaikan masalah dengan cara yang

menyenangkan.

Penelitian Terdahulu

Pada studi yang dilakukan oleh Fadillah dan Apriyanti (2021), diteliti mengenai
seberapa efektif Canva dalam proses pembelajaran IPA di tingkat sekolah dasar, dan
hasilnya menunjukkan bahwa Canva mampu memperjelas materi yang rumit dan
meningkatkan pemahaman peserta didik. Di sisi lain, Nugroho dan Pratiwi (2022)
mengemukakan bahwa penerapan Wordwall dalam pendidikan Matematika di SD dapat
meningkatkan semangat dan hasil belajar peserta didik. Selain itu, laporan dari Putri dan
rekan-rekan (2023) menyebutkan bahwa pengembangan media pembelajaran digital dapat
mendorong kreativitas peserta didik karena mereka mulai aktif dan berani mengeksplorasi

hal-hal baru.

Landasan Teori dan Implikasi

Berdasarkan analisis di atas, bisa disimpulkan bahwa pengembangan alat
pembelajaran menggunakan Canva dan Wordwall berlandaskan pada prinsip belajar aktif,
konstruktivisme, dan penggunaan teknologi. Dengan memanfaatkan kedua alat ini,
pendidik dapat menciptakan pengalaman belajar yang menarik, relevan, serta merangsang
pemahaman dan daya cipta peserta didik dari usia dini. Walaupun tidak dijelaskan secara
langsung, asumsi yang tersirat dalam studi ini adalah bahwa penggunaan media
pembelajaran Canva dan Wordwall akan berpengaruh positif terhadap peningkatan
pemahaman dan kreativitas peserta didik di kelas Il SD. Media digital canva dan wordwall
yang digunakan dapat dilihat pada Gambar 1. sampai dengan Gambar 5. yang ditampilkan

setelah ini.
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Gambar 1. Tampilan : Apakah Kamu Sudah Tahu Tentang Bangun Datar
Sumber : Media digital yang telah di kembangkan oleh penulis
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Gambar 2. Tampilan Canva Memilih Menu Materi yang Ingin Diketahui
Sumber : Media digital yang telah di kembangkan oleh penulis
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Gambar 3. Tampilan Canva Masuk ke Bagian Aktivitas

Sumber : Media digital yang telah di kembangkan oleh penulis
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Gambar 4. Tampilan Tugas di Aplikasi Wordwall
Sumber : Media digital yang telah di kembangkan oleh penulis
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Gambar 5. Tampilan Tugas Kelompok dibagi Melalui Aplikasi Wordwall
Sumber : Media digital yang telah di kembangkan oleh penulis
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Gambar 6. Tampilan Menjawab Pertanyaan Postest di Aplikasi Wordwall
Sumber : Media digital yang telah di kembangkan oleh penulis

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini secara eksplisit menggunakan metode Research and Development
(R&D) untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Canva dan Wordwall.
Dalam proses pengembangannya, penelitian ini mengadopsi model ADDIE sebagai
kerangka kerja utama. Model ADDIE dipilih karena menyediakan tahapan sistematis
yang mencakup: (1) Analisis, untuk mengidentifikasi kebutuhan peserta didik dan
karakteristik pembelajaran; (2) Desain, untuk merancang struktur dan isi media; (3)
Pengembangan, untuk membuat dan menyempurnakan produk media; (4)
Implementasi, untuk menguji coba media di lingkungan nyata; dan (5) Evaluasi, untuk
menilai efektivitas dan kualitas media yang dikembangkan. Pemilihan model ADDIE
didasarkan pada keunggulannya yang fleksibel, terstruktur, serta kemampuannya dalam
menghasilkan media pembelajaran yang valid, praktis, dan sesuai dengan kebutuhan
peserta didik (Febriana, T., dkk., 2024). Pada tahap Analisis, peneliti melakukan
observasi terhadap proses pembelajaran dan wawancara dengan guru kelas untuk
mengidentifikasi kebutuhan, kendala yang dihadapi peserta didik, serta karakteristik
peserta didik. Informasi ini menjadi dasar dalam merancang media yang sesuai. Tahap
Desain dilaksanakan dengan menyusun rancangan isi materi, desain visual
menggunakan Canva, serta perencanaan aktivitas pembelajaran berbasis Wordwall.
Selain itu, disusun pula instrumen evaluasi seperti angket respon peserta didik dan
lembar observasi guru.

Tahap Pengembangan mencakup proses pembuatan media pembelajaran
menggunakan Canva untuk penyampaian materi yang menarik secara visual, serta
Wordwall untuk latihan interaktif. Setelah media selesai dikembangkan, dilakukan
validasi oleh ahli media dan ahli materi untuk menilai kelayakan, keterbacaan, dan

kesesuaian isi. Revisi dilakukan berdasarkan masukan dari para validator guna



Pengembangan Media Pembelajaran Digital untuk Meningkatkan Pemahaman
dan Kreativitas pada Peserta Didik Kelas Il Sekolah Dasar dengan Model ADDIE

menyempurnakan produk. Pada tahap Implementasi, media yang telah divalidasi
diujicobakan secara langsung kepada peserta didik kelas Il dalam pembelajaran
terstruktur di kelas. Peneliti dan guru mengamati keterlibatan peserta didik serta
mencatat respons selama proses pembelajaran.

Terakhir, pada tahap Evaluasi, dilakukan penilaian terhadap kualitas dan
efektivitas media pembelajaran. Penilaian dilakukan melalui wawancara teman sejawat
untuk mengetahui apakah media pembelajaran sudah baik untuk digunakan dalam
pembelajaran. Lalu penulis mendapatkan masukan untuk menambahkan gambar benda
konkret pada materi ajar, dan menggunakan kalimat yang lebih mudah dipahami oleh
peserta didik. Sebagai tindak lanjut penulis menerima dan melakukan revisi terhadap
media pembelajaran penulis dengan menambahkan gambar konkret dan menggunakan
bahasa yang lebih mudah dimengerti dalam materi. Penulis juga melakukan wawancara
setelah penggunaan media digital untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap
media yang menyatakan bahwa peserta didik lebih menyukai dan tertarik dengan
pembelajaran yang menggunakan media digital dalam pembelajarannya, serta melalui
lembar evaluasi hasil belajar peserta didik untuk mengukur pencapaian tujuan
pembelajaran. Data yang diperoleh pada tahap ini menjadi acuan dalam menentukan
kelayakan media sebagai produk akhir yang siap digunakan dalam kegiatan
pembelajaran di sekolah dasar.

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas Il SD Kanisius
Condongcatur, dengan partisipasi guru kelas sebagai informan pendukung. Teknik
pengumpulan data disesuaikan dengan setiap tahap ADDIE. Teknik pengumpulan data
disesuaikan dengan setiap tahap ADDIE, yaitu: observasi dan wawancara pada tahap
Analisis, studi literatur dan perencanaan dokumen pada tahap Desain, validasi ahli dan
uji coba terbatas pada tahap Pengembangan, implementasi terbimbing di kelas pada

tahap Implementasi, serta angket, dan lembar evaluasi pada tahap Evaluasi.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil VValidasi Soal
Proses validasi soal dilakukan oleh ahli materi dan guru kelas Il SD Kanisius
Condongcatur untuk memastikan kualitas, tingkat kesesuaian, dan kelayakan soal yang
digunakan dalam penelitian ini. Validasi meliputi; aspek isi, konstruksi, dan bahasa

soal.
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Kategori penilaian ditentukan berdasarkan persentase perolehan skor dengan
kriteria sebagai berikut: jika persentase berada pada rentang 86% hingga 100%, maka
termasuk dalam kategori Sangat Baik; jika berada pada rentang 71% hingga 85%,
termasuk dalam kategori Baik; persentase 56% hingga 70% masuk dalam kategori

Cukup; 41% hingga 55% termasuk kategori Kurang; dan apabila persentasenya kurang

dari atau sama dengan 40%, maka dikategorikan sebagai Sangat Kurang.

Tabel 1. Hasil uji validasi soal

Aspek yang Skor Skor yang Persentase Kategori
Dinilai Maksimum Diperoleh (%)

Kesesuaian Isi 20 18 90% Sangat Baik
Konstruksi 20 17 85% | Baik

Soal

Bahasa 20 18 90% Sangat Baik
Rata-rata 60 53 88,3% Sangat Baik

Sumber: Data Peneliti
Secara keseluruhan, hasil validasi menunjukkan bahwa soal yang

dikembangkan telah memenubhi kriteria kelayakan dengan kategori "Sangat Baik". Hal
ini menandakan bahwa soal sudah sesuai dengan indikator pembelajaran, mudah
dipahami oleh peserta didik kelas Il SD, serta telah menggunakan bahasa yang jelas dan

komunikatif.

Hasil Pemahaman Peserta Didik

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi seperti Wordwall terbukti
dapat meningkatkan pemahaman peserta didik, khususnya pada materi bangun datar di
kelas 11 SD. Melalui pre-test dan post-test, guru dapat menilai sejauh mana peningkatan

pemahaman peserta didik setelah menggunakan media digital ini.
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Tabel 2. Hasil Pemahaman Peserta Didik

No Nama Peserta Nilai Pre-Test | Nilai Post-Test Keterangan

didik Peningkatan
1 | Peserta didik A 60 85 Meningkat
2 | Pesertadidik B 65 90 Meningkat
3 | Pesertadidik C 70 95 Meningkat
4 | Peserta didik D 55 80 Meningkat
5 | Pesertadidik E 50 78 Meningkat
6 | Pesertadidik F 68 88 Meningkat
7 | Pesertadidik G 62 84 Meningkat
8 | Pesertadidik H 58 82 Meningkat
9 | Pesertadidik | 64 89 Meningkat
10 | Peserta didik J 60 86 Meningkat

Sumber: Data Peneliti

Berdasarkan hasil pelaksanaan pre-test dan post-test menggunakan media
Wordwall pada pembelajaran matematika materi bangun datar di kelas 1l SD, terlihat
adanya peningkatan yang signifikan dalam pemahaman peserta didik. Pada awalnya,
hasil pre-test menunjukkan sebagian besar peserta didik masih mengalami kesulitan
dalam memahami konsep-konsep dasar bangun datar, yang tercermin dari nilai rata-rata
yang belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal yaitu 70. Setelah pembelajaran
dilakukan dengan menggunakan Wordwall, nilai post-test peserta didik meningkat

secara merata. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan Wordwall sebagai media
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digital mampu mendorong partisipasi aktif peserta didik melalui kuis dan permainan
edukatif yang menyenangkan, sehingga materi yang awalnya bersifat abstrak menjadi

lebih konkret dan mudah dipahami.

Hasil Kreativitas Peserta Didik

Setelah menerima pemaparan materi bangun datar melalui media pembelajaran
Canva, peserta didik kelas Il SD Kanisius Condongcatur dibagi menjadi empat
kelompok. Setiap kelompok diberi nama sesuai salah satu bentuk bangun datar, yaitu
Persegi, Persegi Panjang, Segitiga, dan Lingkaran. Setiap kelompok kemudian diminta
untuk mengamati dan mengidentifikasi benda-benda di dalam kelas yang memiliki
bentuk sesuai dengan nama kelompoknya, lalu menuangkan hasil pengamatan tersebut
dalam bentuk karya kreatif yaitu menggambar hasil temuannya dan menuliskan
keterangan berupa nama benda yang digambar.

Kategori penilaian ditentukan berdasarkan persentase perolehan skor dengan
kriteria sebagai berikut: jika persentase berada pada rentang 86% hingga 100%, maka
termasuk dalam kategori Sangat Kreatif; jika berada pada rentang 71% hingga 85%,
termasuk dalam kategori Kreatif; persentase 56% hingga 70% masuk dalam kategori
Cukup; 41% hingga 55% termasuk kategori Kurang; dan apabila persentasenya kurang
dari atau sama dengan 40%, maka dikategorikan sebagai Sangat Kurang.

Tabel 3. Hasil Penilaian Kreativitas Peserta Didik

Nama Skor Skor yang Persentase Kategori
Kelompok Maksimum Diperoleh (%)

Persegi 20 18 90% Sangat Kreatif
Perseg| 20 17 85%% Kreatif
Panjang

Segitiga 20 16 80% Kreatif
Lingkaran 20 19 95% Sangat Kreatif
Rata-rata 20 17,5 87,5% Sangat Kreatif

Sumber; Data Peneliti
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Berdasarkan Tabel 3, terlihat bahwa seluruh kelompok menunjukkan tingkat
kreativitas yang tinggi dalam kegiatan pengamatan dan karya kelompok. Kelompok
Lingkaran memperoleh skor tertinggi dengan persentase 95% dan kategori "Sangat
Kreatif", diikuti oleh kelompok Persegi dengan 90%. Kelompok Persegi Panjang dan
Segitiga juga masuk kategori "Kreatif" dengan persentase 85% dan 80%.

Pencapaian ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis media Canva
mampu menstimulasi kreativitas peserta didik. Peserta didik tidak hanya mampu
mengidentifikasi benda-benda di lingkungan kelas sesuai bentuk bangun datar, tetapi
juga mampu mempresentasikan hasil pengamatan mereka secara menarik dan inovatif.
Kegiatan ini juga melatih kerjasama, kemampuan komunikasi, dan keterampilan
berpikir kritis. Namun media digital ini juga memiliki keterbatasan di balik
kelebihannya yang dapat meningkatkan pemahaman dan kreativitas peserta didik, yaitu
tidak seluruh jenjang dan sekolah dapat menggunakan media ini secara langsung karena
keterbatasan fasilitas, peraturan yang menetapkan bahwa peserta didik tidak
diperbolehkan membawa alat elektronik yang digunakan untuk mengakses media

pembelajaran.

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini berhasil membuktikan bahwa penggunaan alat pembelajaran berbasis
Canva dan Wordwall secara signifikan dapat meningkatkan pemahaman serta daya cipta
peserta didik kelas Il SD, terutama dalam mata pelajaran matematika yang berfokus pada
bangun datar. Masalah awal yaitu minimnya penggunaan teknologi dalam aktivitas belajar
di SD Kanisius Condongcatur berfungsi sebagai dorongan kuat untuk mengembangkan
media ini. Peneliti merancang media tersebut dengan pendekatan Riset dan Pengembangan
(R&D) dengan model ADDIE.

Hasil dari validasi menunjukkan bahwa media dan soal yang telah dirancang
memenuhi kriteria “sangat baik”. Kreativitas peserta didik terlihat meningkat, berdasarkan
hasil kegiatan kelompok yang mencapai rata-rata 87,5% serta berada dalam kategori
“sangat kreatif”. Di samping itu, analisis pre-test dan post-test menunjukkan adanya
peningkatan nilai yang signifikan setelah peserta didik belajar dengan menggunakan
Wordwall, yang membuktikan bahwa media digital tersebut dapat memperkuat
pemahaman peserta didik dengan cara yang menyenangkan dan berarti. Namun di balik

kelebihannya, media digital ini tetap memiliki beberapa keterbatasan yang perlu
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diperhatikan, seperti ketergantungan pada perangkat dan koneksi internet yang stabil.
Meski demikian, kelemahan ini dapat diminimalisir melalui strategi penggunaan yang
tepat.

Dari sudut pandang teori, hasil penelitian ini sejalan dengan pendekatan
pembelajaran abad 21 yang menekankan pada visualisasi, interaktivitas, dan penerapan
teknologi seperti TPACK. Canva memfasilitasi peserta didik dalam mengolah informasi
secara visual dan kreatif, sementara Wordwall mendorong partisipasi aktif melalui elemen
gamifikasi.

Berdasarkan kesimpulan, saran yang diberikan penulis adalah guru disarankan
untuk mulai mengintegrasikan media digital seperti Canva dan Wordwall dalam proses
pembelajaran untuk memfasilitasi pembelajaran yang menarik dan partisipatif, kemudian
para stakeholder sekolah dapat mendukung pelatihan guru dalam pengembangan media
berbasis teknologi agar lebih optimal dalam memanfaatkan fasilitas yang ada dan
penelitian lanjutan bisa dilakukan dengan jangkauan lebih luas, misalnya pada jenjang
kelas berbeda, atau materi pelajaran lain untuk melihat keberlanjutan efektivitas media
tersebut.
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