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Abstract: This study aimed to develop an interactive learning media based on Canva and Smart
Board that is valid, practical, and effective in improving elementary students’ Indonesian language
learning outcomes. The research employed a Research and Development (R&D) method using the
4D development model, consisting of the Define, Design, Develop, and Disseminate stages. The
participants were 26 fifth-grade students of SD Negeri 050585 Tanjung Jati. Data were collected
using material expert validation sheets, media expert validation sheets, student response
questionnaires, and learning achievement tests in the form of pretests and posttests. The results
indicated that the developed media achieved an average validation score of 3.85 from the material
expert and 3.88 from the media expert, both categorized as highly valid. Student responses reached
100% in the “very good” category, indicating that the media was highly practical for classroom
implementation. The effectiveness of the media was demonstrated by the improvement in students’
average scores from 38.46 on the pretest to 92.30 on the posttest. Furthermore, the N-Gain score of
0.87 was classified as high, indicating that the media was highly effective in enhancing students’
learning outcomes. Therefore, the Canva—Smart Board interactive media is considered valid,
practical, and effective for improving Indonesian language learning outcomes in elementary
schools.

Keywords: Canva, Smart Board, Interactive Learning Media, Indonesian Language, Elementary
School.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media interaktif berbasis Canva dan Smart
Board yang layak, praktis, dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia siswa
sekolah dasar. Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan 4D yang meliputi tahap Define, Design, Develop, dan Disseminate. Subjek
penelitian adalah 26 siswa kelas V SD Negeri 050585 Tanjung Jati. Instrumen yang digunakan
meliputi lembar validasi ahli materi dan ahli media, angket respon siswa, serta tes hasil belajar
berupa pretest dan posttest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
memperoleh skor rata-rata validasi ahli materi sebesar 3,85 dan ahli media sebesar 3,88 dengan
kategori sangat layak. Respon siswa terhadap media mencapai 100% dengan kategori sangat baik,
yang menunjukkan bahwa media praktis digunakan dalam pembelajaran. Efektivitas media
ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata siswa dari 38,46 pada pretest menjadi 92,30 pada
posttest. Hasil analisis N-Gain sebesar 0,87 termasuk kategori tinggi, yang menunjukkan bahwa
media sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Dengan demikian, media interaktif
berbasis Canva dan Smart Board layak, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia untuk meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar.

Kata kunci: Canva, Smart Board, Media Interaktif, Bahasa Indonesia, Sekolah Dasar.

PENDAHULUAN

Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar memiliki peran yang sangat
penting dalam mengembangkan kemampuan literasi, komunikasi, berpikir kritis,
dan keterampilan sosial peserta didik (Putri et al., 2024; Yani, 2025; Yusrizal et al.,
2026). Melalui pembelajaran Bahasa Indonesia siswa tidak hanya diharapkan
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mampu memahami berbagai konsep kebahasaan, tetapi juga mampu menggunakan
bahasa secara efektif dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, proses
pembelajaran Bahasa Indonesia perlu dirancang secara menarik, bermakna, dan
sesuai dengan karakteristik perkembangan siswa sekolah dasar. Namun demikian,
berbagai permasalahan masih ditemukan dalam pelaksanaan pembelajaran Bahasa
Indonesia terutama yang berkaitan dengan rendahnya hasil belajar siswa dan kurang
optimalnya pemanfaatan media pembelajaran yang mendukung keterlibatan aktif
peserta didik (Hermawati et al., 2025; Khoiriyatin et al., 2025; Puspitasari &
Sesanti, 2024).

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi pada era digital telah
membawa perubahan yang signifikan dalam dunia pendidikan (Fatmawati &
Yusrizal, 2022). Pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran menjadi salah
satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan
hasil belajar siswa. Teknologi pendidikan memungkinkan guru menyajikan materi
pembelajaran secara lebih menarik, interaktif, dan kontekstual sehingga mampu
meningkatkan perhatian serta motivasi belajar siswa (Yusrizal et al., 2019). Dalam
konteks pendidikan abad ke-21 guru dituntut untuk mampu mengintegrasikan
teknologi ke dalam proses pembelajaran agar peserta didik memperoleh
pengalaman belajar yang lebih bermakna dan sesuai dengan tuntutan perkembangan
zaman.

Realitas di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran Bahasa Indonesia di
sekolah dasar masih sering dilaksanakan secara konvensional (Aini et al., 2025;
Herlina et al., 2025). Guru cenderung menggunakan metode ceramah dan buku teks
sebagai sumber belajar utama, sementara penggunaan media pembelajaran
interaktif masih relatif terbatas. Kondisi tersebut menyebabkan siswa kurang
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, mudah merasa bosan, dan
mengalami kesulitan dalam memahami materi yang disampaikan. Akibatnya, hasil
belajar yang diperoleh siswa belum mencapai tingkat yang diharapkan. Oleh karena
itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik, interaktif, dan berpusat pada siswa.

Salah satu platform digital yang saat ini banyak dimanfaatkan dalam dunia
pendidikan adalah Canva. Canva merupakan aplikasi desain grafis berbasis daring
yang menyediakan berbagai fitur untuk membuat media pembelajaran yang
menarik dan interaktif. Melalui Canva guru dapat mengintegrasikan berbagai unsur
multimedia seperti teks, gambar, animasi, audio, dan video ke dalam satu media
pembelajaran yang mudah diakses oleh siswa. Kemudahan penggunaan serta
ketersediaan berbagai template pembelajaran menjadikan Canva sebagai salah satu
alternatif media yang potensial untuk mendukung proses pembelajaran di sekolah
dasar. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis Canva
dapat meningkatkan motivasi belajar, minat belajar, serta pemahaman siswa
terhadap materi pembelajaran (Rozaky et al., 2025; Syahrani & Wiza, 2024).

Penggunaan Smart Board juga semakin berkembang dalam dunia pendidikan
modern. Smart Board merupakan papan tulis digital interaktif yang memungkinkan
guru dan siswa berinteraksi secara langsung dengan materi pembelajaran melalui
layar sentuh. Teknologi ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk terlibat
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aktif dalam kegiatan belajar, baik melalui diskusi, demonstrasi, maupun
penyelesaian tugas secara kolaboratif. Penggunaan Smart Board dapat membantu
menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dibandingkan dengan penggunaan
media konvensional (Sari et al., 2026; Syofiyanti et al., 2025). Dengan demikian
Smart Board berpotensi meningkatkan partisipasi siswa serta mempermudah
pemahaman konsep yang dipelajari.

Keunggulan Canva dan Smart Board menunjukkan bahwa kedua teknologi
tersebut memiliki potensi besar untuk mendukung pembelajaran Bahasa Indonesia
di sekolah dasar. Canva mampu menyajikan materi secara visual dan menarik
(Kusumawati & Prastiwi, 2025), sedangkan Smart Board menyediakan sarana
interaksi langsung antara siswa dengan materi pembelajaran (Suryani & Bangun,
2026). Integrasi kedua teknologi tersebut diharapkan dapat menghasilkan media
pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Melalui media yang
interaktif, siswa dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih menyenangkan
sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar.

Beberapa penelitian terdahulu telah mengkaji penggunaan Canva maupun
Smart Board dalam pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Canva mampu meningkatkan motivasi dan hasil belajar
siswa pada berbagai mata pelajaran (Asnawati & Sutiah, 2023). Penelitian lainnya
juga mengungkapkan bahwa penggunaan Smart Board dapat meningkatkan
keaktifan siswa, interaksi dalam pembelajaran, dan pencapaian hasil belajar
(Sholihah & Hamidaturrohmah, 2025). Selain itu, penelitian mengenai media
pembelajaran interaktif berbasis multimedia menunjukkan bahwa kombinasi unsur
visual, audio, dan aktivitas interaktif mampu membantu siswa memahami materi
pembelajaran secara lebih efektif (Ali et al., 2025).

Meskipun demikian, berdasarkan kajian literatur yang telah dilakukan,
penelitian yang mengembangkan media interaktif dengan mengintegrasikan Canva
dan Smart Board secara khusus pada pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah
dasar masih terbatas. Sebagian besar penelitian hanya berfokus pada penggunaan
Canva atau Smart Board secara terpisah. Padahal, penggabungan kedua teknologi
tersebut berpotensi menghasilkan media pembelajaran yang lebih inovatif dan
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Keterbatasan penelitian
sebelumnya menunjukkan adanya celah penelitian (research gap) yang perlu dikaji
lebih lanjut melalui pengembangan media pembelajaran yang memadukan
keunggulan Canva dan Smart Board dalam satu produk pembelajaran.

Pengembangan media interaktif Canva—Smart Board didasarkan pada teori
pembelajaran multimedia yang menyatakan bahwa siswa akan lebih mudah
memahami informasi apabila materi disajikan melalui kombinasi unsur verbal dan
visual. Teori tersebut menjelaskan bahwa penggunaan berbagai bentuk representasi
informasi dapat membantu siswa membangun pemahaman yang lebih mendalam
terhadap materi pembelajaran. Selain itu, teori konstruktivisme juga menekankan
pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran untuk membangun
pengetahuan secara mandiri melalui pengalaman belajar yang bermakna. Oleh
karena itu, media interaktif yang mengintegrasikan Canva dan Smart Board
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diharapkan mampu mendukung terwujudnya pembelajaran yang aktif, kreatif, dan
berpusat pada siswa.

Kebaruan (novelty) dalam penelitian ini terletak pada pengembangan media
pembelajaran interaktif yang mengintegrasikan platform Canva dengan teknologi
Smart Board pada pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar. Berbeda
dengan penelitian sebelumnya yang mengkaji kedua media tersebut secara terpisah,
penelitian ini mengombinasikan keduanya dalam satu media pembelajaran yang
dirancang untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, media yang
dikembangkan tidak hanya diuji dari aspek validitas dan kepraktisan, tetapi juga
dari aspek efektivitas dalam meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia siswa
sekolah dasar.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat dipahami bahwa pengembangan media
interaktif Canva—Smart Board merupakan salah satu alternatif solusi yang dapat
digunakan untuk mengatasi permasalahan pembelajaran Bahasa Indonesia di
sekolah dasar. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media interaktif Canva—Smart Board yang valid, praktis, dan efektif dalam
meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia siswa sekolah dasar. Hasil penelitian
ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan media
pembelajaran berbasis teknologi serta menjadi referensi bagi guru dalam
menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif dan bermakna.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang
bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif
berbasis Canva yang terintegrasi dengan Smart Board pada pembelajaran Bahasa
Indonesia sekolah dasar serta menguji tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas
media yang dikembangkan. Metode penelitian dan pengembangan dipilih karena
tidak hanya menghasilkan produk pendidikan, tetapi juga melakukan pengujian
secara sistematis terhadap kualitas produk sebelum diterapkan dalam pembelajaran.

Model pengembangan yang digunakan adalah model 4D (Define, Design,
Develop, Disseminate) yang dikemukakan oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel.
Model ini dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis dan sesuai untuk
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi digital. Tahapan model 4D
meliputi pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop),
dan penyebarluasan (disseminate). Model ini dinilai efektif untuk menghasilkan
media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan karakteristik
pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar. Penggunaan model 4D dalam
penelitian ini didasarkan pada kebutuhan pengembangan media pembelajaran yang
inovatif untuk mengatasi rendahnya hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas V
SDN 050585 Tanjung Jati.

Penelitian dilaksanakan di SDN 050585 Tanjung Jati pada tahun ajaran
2025/2026. Subjek penelitian adalah siswa kelas V yang berjumlah 26 orang, terdiri
atas 13 siswa laki-laki dan 13 siswa perempuan. Seluruh siswa dijadikan sampel
penelitian menggunakan teknik sampling jenuh, karena jumlah populasi relatif kecil
sehingga seluruh anggota populasi digunakan sebagai sampel penelitian.

Walada: Journal of Primary Education Vol. 5, No. 2, [Juni] [2026]
This work is licensed under a Creative Commons - Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International License.

1866


http://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/4.0/

Pengembangan media dilakukan melalui empat tahapan model 4D sebagaimana
disajikan pada Tabel 1.
Tabel 1. Tahapan Model Pengembangan 4D

Tahap Kegiatan
Define Analisis kebutuhan, analisis karakteristik siswa, analisis kurikulum,
(Pendefinisian) analisis materi Bahasa Indonesia, dan identifikasi permasalahan
pembelajaran.

Design (Perancangan) Penyusunan storyboard, desain tampilan media menggunakan Canva,
penyusunan instrumen penelitian, dan perancangan aktivitas
pembelajaran melalui Smart Board.

Develop Validasi ahli materi dan ahli media, revisi produk, uji coba terbatas, dan
(Pengembangan) uji efektivitas media.

Disseminate Penyebaran produk kepada guru dan sekolah serta pemberian
(Penyebarluasan) rekomendasi penggunaan media dalam pembelajaran.

Data penelitian dikumpulkan menggunakan tes dan angket validasi. Tes
digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan
media yang dikembangkan. Angket validasi digunakan untuk memperoleh
penilaian dari ahli materi dan ahli media terhadap kelayakan produk yang
dikembangkan. Analisis data dilakukan untuk menentukan tingkat validitas dan
efektivitas media yang dikembangkan.

Hasil belajar bahasa Indonesia siswa diukur berdasarkan aspek berikut: 1)
ketekunan dalam belajar; 2) ulet dalam menghadapi kesulitan; 3) hasil dan
ketajaman dalam belajar; 4) berprestasi dalam belajar; 5) mandiri dalam belajar.
Analisis efektivitas media diukur menggunakan nilai N-Gain untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar siswa. Selain itu, dilakukan uji paired sample t-test untuk
mengetahui perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest siswa setelah
menggunakan media Canva—Smart Board. Media dinyatakan efektif apabila
terdapat peningkatan hasil belajar dengan kategori N-Gain minimal sedang dan
nilai rata-rata siswa mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah
ditetapkan sekolah.

HASIL PENELITIAN
Kelayakan Media Interaktif Canva—Smart Board

Kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan ditentukan melalui
validasi ahli materi dan ahli media. Validasi dilakukan untuk mengetahui
kesesuaian isi materi, tampilan media, kemudahan penggunaan, serta kesesuaian
media dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli

Validator Skor Rata-rata Kategori
Ahli Materi 3,85 Sangat Layak
Ahli Media 3,88 Sangat Layak
Rata-rata 3,87 Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 1 hasil validasi menunjukkan bahwa media interaktif
Canva—Smart Board memperoleh skor rata-rata 3,87 dengan kategori sangat layak.
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Hasil tersebut mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi
aspek kelayakan isi, penyajian materi, tampilan visual, navigasi, dan kemudahan
penggunaan sehingga layak digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di
sekolah dasar.

Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran

Kepraktisan media diukur melalui angket respon siswa setelah penggunaan
media dalam pembelajaran. Angket diberikan kepada 26 siswa kelas V SD Negeri
050585 Tanjung Jati.

Tabel 2. Hasil Respon Siswa

Jumlah Responden Persentase Kategori
26 Siswa 100% Sangat Baik

Hasil angket menunjukkan bahwa seluruh siswa memberikan tanggapan
positif terhadap penggunaan media Canva—Smart Board. Persentase respon siswa
mencapai 100% dengan kategori sangat baik. Siswa menyatakan bahwa media yang
digunakan menarik, mudah dipahami, membantu memahami materi iklan, serta
meningkatkan motivasi belajar selama proses pembelajaran berlangsung.

Selain itu, penggunaan Canva yang dipadukan dengan Smart Board
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif sehingga siswa lebih aktif
berpartisipasi dalam pembelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa media
yang dikembangkan memiliki tingkat kepraktisan yang sangat tinggi dan mudah
digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Efektifitas Media terhadap Hasil Belajar Siswa

Efektivitas media diukur melalui pemberian pretest dan posttest kepada 26
siswa kelas V pada materi iklan. Pretest diberikan sebelum penggunaan media,
sedangkan posttest diberikan setelah pembelajaran menggunakan media Canva—
Smart Board.

Tabel 3. Rekapitulasi Nilai Pretest dan Posttest

Validator Skor Rata-rata Kategori
Jumlah Siswa 26 26
Nilai Rata-rata 38,46 92,30
Nilai Tertinggi 40 100
Nilai Terendah 20 80

Berdasarkan Tabel 3 rata-rata nilai pretest siswa sebesar 38,46. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa pada materi iklan masih rendah dan
belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah,
yaitu 75. Setelah pembelajaran menggunakan media Canva—Smart Board, rata-rata
nilai posttest meningkat menjadi 92,30.

Peningkatan nilai tersebut menunjukkan adanya perubahan yang signifikan
terhadap hasil belajar siswa setelah menggunakan media yang dikembangkan.
Seluruh siswa memperoleh nilai posttest pada rentang 80—-100 sehingga seluruh
siswa dinyatakan tuntas belajar.
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Tabel 4. Ketuntasan Belajar Siswa

Kriteria Pretest Posttest

Tuntas (>75) 0 siswa 26 siswa

Tidak Tuntas (<75) 26 siswa 0 siswa
Persentase Ketuntasan 0% 100%

Data pada Tabel 4 menunjukkan bahwa sebelum penggunaan media tidak ada
siswa yang mencapai ketuntasan belajar. Setelah penggunaan media, seluruh siswa
mencapai nilai di atas KKM sehingga persentase ketuntasan belajar meningkat
menjadi 100%.

Analisis Efektivitas Media

Efektivitas media dianalisis menggunakan nilai N-Gain untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar siswa setelah penggunaan media pembelajaran.

Tabel 5. Hasil Analisis N-Gain

Kriteria Posttest
Rata-rata Pretest 38,46
Rata-rata Posttest 92,30

N-Gain 0,87

Kategori Tinggi

Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai N-Gain sebesar 0,87 yang berada
pada kategori tinggi. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa media interaktif
Canva—Smart Board sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar Bahasa
Indonesia siswa kelas V.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan memenuhi tiga aspek utama penelitian pengembangan, yaitu valid,
praktis, dan efektif. Media memperoleh kategori sangat layak berdasarkan hasil
validasi ahli, mendapatkan respon sangat baik dari siswa, serta mampu
meningkatkan hasil belajar yang ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata dari
38,46 menjadi 92,30 dan nilai N-Gain sebesar 0,87 dengan kategori tinggi.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif berbasis Canva dan
Smart Board yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif
untuk digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia materi iklan di kelas V
sekolah dasar. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi digital dalam
pembelajaran mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan
bermakna bagi siswa. Keberhasilan media yang dikembangkan tidak hanya
ditunjukkan oleh hasil validasi para ahli, tetapi juga oleh respon positif siswa serta
peningkatan hasil belajar yang signifikan setelah penggunaan media dalam proses
pembelajaran.

Kelayakan Media Interaktif Canva—Smart Board

Hasil validasi menunjukkan bahwa media interaktif Canva—Smart Board
memperoleh skor rata-rata 3,85 dari ahli materi dan 3,88 dari ahli media dengan
kategori sangat layak. Hasil tersebut mengindikasikan bahwa media yang
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dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan isi, penyajian materi, tampilan
visual, bahasa, serta kemudahan penggunaan dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia. Kelayakan media menjadi faktor penting dalam penelitian
pengembangan karena menentukan kualitas produk sebelum diterapkan kepada
siswa.

Tingginya tingkat kelayakan media menunjukkan bahwa materi yang
disajikan telah sesuai dengan capaian pembelajaran, karakteristik siswa sekolah
dasar, dan tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia pada materi iklan. Selain itu,
penggunaan Canva memungkinkan penyajian materi dalam bentuk visual yang
menarik melalui kombinasi gambar, warna, animasi, dan tata letak yang sistematis.
Sementara itu, penggunaan Smart Board memberikan kemudahan dalam
mengoperasikan media secara interaktif sehingga siswa dapat berpartisipasi secara
langsung selama proses pembelajaran.

Temuan ini sejalan dengan pendapat Nurrita (2018) yang menyatakan bahwa
media pembelajaran yang baik harus mampu menjadi perantara yang efektif dalam
menyampaikan pesan pembelajaran kepada siswa. Media yang menarik dan sesuai
dengan kebutuhan peserta didik dapat membantu guru menciptakan pembelajaran
yang lebih efektif dan efisien. Dengan demikian, hasil validasi yang diperoleh
menunjukkan bahwa media Canva—Smart Board telah memenuhi standar kelayakan
untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah dasar.

Kepraktisan Media Berdasarkan Respon Siswa

Aspek kepraktisan media ditinjau melalui angket respon siswa setelah
mengikuti pembelajaran menggunakan media interaktif Canva—Smart Board. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa seluruh siswa memberikan respon positif dengan
persentase sebesar 100% pada kategori sangat baik. Hasil ini menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan mudah digunakan, menarik perhatian siswa, dan mampu
meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran.

Tingginya respon positif siswa menunjukkan bahwa media Canva—Smart
Board mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan
dibandingkan pembelajaran konvensional. Selama proses pembelajaran, siswa
terlihat lebih antusias dalam memperhatikan materi, aktif menjawab pertanyaan,
dan berpartisipasi dalam kegiatan yang disajikan melalui Smart Board. Tampilan
visual yang menarik serta adanya unsur interaktif membuat siswa lebih fokus dan
tidak mudah merasa bosan selama mengikuti pembelajaran.

Hasil tersebut dapat dijelaskan melalui teori pembelajaran konstruktivisme
yang menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam membangun
pengetahuan. Menurut teori ini, pembelajaran akan lebih bermakna apabila siswa
terlibat secara langsung dalam proses menemukan dan memahami informasi.
Penggunaan Smart Board memungkinkan siswa berinteraksi secara langsung
dengan media pembelajaran, sedangkan Canva menyediakan konten visual yang
menarik untuk mendukung proses konstruksi pengetahuan tersebut.

Selain itu, hasil penelitian ini mendukung temuan Farisia et al. (2024) yang
menyatakan bahwa penggunaan Canva dalam pembelajaran dapat meningkatkan
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minat dan motivasi belajar siswa. Canva memberikan kesempatan kepada guru
untuk menyajikan materi secara lebih kreatif sehingga pembelajaran menjadi lebih
menarik dan mudah dipahami. Oleh karena itu, tingginya respon siswa dalam
penelitian ini menunjukkan bahwa media Canva—Smart Board memiliki tingkat
kepraktisan yang sangat baik dan sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah
dasar.

Efektivitas Media terhadap Hasil Belajar Siswa

Efektivitas media terlihat dari peningkatan hasil belajar siswa setelah
penggunaan media interaktif Canva—Smart Board. Nilai rata-rata pretest siswa
sebelum pembelajaran sebesar 38,46, sedangkan nilai rata-rata posttest meningkat
menjadi 92,30. Selain itu, seluruh siswa mencapai ketuntasan belajar dengan
persentase ketuntasan sebesar 100%.

Peningkatan hasil belajar tersebut menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan mampu membantu siswa memahami materi iklan secara lebih baik.
Sebelum penggunaan media, sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam
memahami konsep dan unsur-unsur iklan karena pembelajaran masih berpusat pada
guru dan kurang memanfaatkan media yang menarik. Setelah menggunakan media
Canva—Smart Board, siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih interaktif
sehingga proses pemahaman materi menjadi lebih mudah.

Menurut teori Multimedia Learning yang dikemukakan oleh Mayer
pembelajaran akan lebih efektif apabila informasi disajikan melalui kombinasi kata-
kata dan gambar. Teori ini menjelaskan bahwa siswa memiliki dua saluran
pemrosesan informasi, yaitu saluran verbal dan visual. Ketika kedua saluran
tersebut digunakan secara optimal, proses pemahaman dan penyimpanan informasi
akan menjadi lebih baik. Dalam penelitian ini Canva menyediakan berbagai unsur
visual seperti gambar, warna, animasi, dan tata letak yang menarik, sedangkan
Smart Board mendukung interaksi langsung siswa dengan materi pembelajaran.
Kombinasi kedua teknologi tersebut mampu meningkatkan perhatian dan
pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari.

Hasil penelitian juga diperkuat oleh nilai N-Gain sebesar 0,87 yang berada
pada kategori tinggi. Nilai tersebut menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar
yang terjadi bukan hanya sekadar peningkatan biasa, tetapi termasuk peningkatan
yang sangat tinggi. Dengan demikian, media Canva—Smart Board terbukti
memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar Bahasa
Indonesia siswa kelas V.

Temuan ini sejalan dengan penelitian Kurniawan et al. (2024) yang
menemukan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Canva dapat
meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar secara signifikan. Demikian pula,
penelitian Prawangsa et al. (2024) menunjukkan bahwa penggunaan Canva dalam
pembelajaran mampu meningkatkan pemahaman siswa karena materi disajikan
secara lebih menarik dan mudah dipahami. Hasil penelitian ini memperkuat
temuan-temuan sebelumnya sekaligus menunjukkan bahwa efektivitas Canva dapat
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semakin meningkat ketika diintegrasikan dengan Smart Board sebagai sarana
interaksi pembelajaran.

Kontribusi dan Kebaruan Penelitian

Penelitian ini memiliki kontribusi penting dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis teknologi di sekolah dasar. Berbeda dengan penelitian
sebelumnya yang umumnya hanya menggunakan Canva sebagai media presentasi
atau media digital secara mandiri, penelitian ini mengintegrasikan Canva dengan
Smart Board sehingga menghasilkan pengalaman belajar yang lebih interaktif.
Integrasi kedua teknologi tersebut memungkinkan siswa tidak hanya melihat
materi, tetapi juga berinteraksi secara langsung dengan konten pembelajaran yang
ditampilkan.

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media interaktif Canva—
Smart Board untuk pembelajaran Bahasa Indonesia materi iklan di sekolah dasar.
Media yang dikembangkan mampu menggabungkan keunggulan visual Canva
dengan fitur interaktif Smart Board sehingga menciptakan pembelajaran yang lebih
menarik, partisipatif, dan berorientasi pada siswa. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa integrasi kedua teknologi tersebut mampu meningkatkan kualitas
pembelajaran sekaligus meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan.

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media
interaktif Canva—Smart Board merupakan inovasi pembelajaran yang efektif untuk
digunakan pada pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar. Media ini tidak
hanya memenuhi aspek kelayakan dan kepraktisan, tetapi juga terbukti mampu
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Oleh karena itu, media Canva—
Smart Board dapat dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran
digital yang mendukung pelaksanaan pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif,
dan sesuai dengan tuntutan pendidikan abad ke-21.

KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan media interaktif berbasis Canva dan
Smart Board pada pembelajaran Bahasa Indonesia materi iklan untuk siswa kelas
V sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
memenuhi kriteria sangat layak berdasarkan validasi ahli materi dengan skor rata-
rata 3,85 dan ahli media dengan skor rata-rata 3,88. Dari aspek kepraktisan, media
memperoleh respon siswa sebesar 100% dengan kategori sangat baik, yang
menunjukkan bahwa media mudah digunakan, menarik, dan mampu meningkatkan
motivasi belajar siswa. Selain itu, media terbukti efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa, ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata dari 38,46 pada pretest
menjadi 92,30 pada posttest, dengan nilai N-Gain sebesar 0,87 yang termasuk
kategori tinggi. Dengan demikian, media interaktif Canva—Smart Board layak,
praktis, dan efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia
siswa sekolah dasar.
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