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Abstrak 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk mengetahui tanggapan peserta didik dan guru, serta 

menilai tingkat validitas serta kepraktisan media pembelajaran fraction fun berbasis canva. 

Pendekatan yang digunakan dalam studi ini ialah Research and Development (R&D) dengan 

menerapkan model pengembangan ADDIE, yang meliputi lima tahap, yakni Analisis 

(Analysis), Desain (Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), 

dan Evaluasi (Evaluation). Subjek penelitian ini melibatkan 28 siswa kelas II sekolah dasar. 

Penelitian ini menghadirkan kebaruan melalui pengembangan media fraction fun berbasis 

canva yang interaktif dan sesuai dengan tahap berpikir siswa kelas II sekolah dasar, sebagai 

solusi atas kurangnya media konkret yang mendukung pembelajaran pecahan dan kurikulum 

merdeka. Hasil validasi dari ahli media menunjukkan tingkat kevalidan serta layak sebesar 

97,89%, sedangkan validasi dari ahli materi mendapatkan persentase sejumlah 92%, yang 

menandakan bahwa media ini sangat valid serta layak untuk dipergunakan pada proses 

pembelajaran. Selain itu, tanggapan guru terhadap media menunjukkan skor sebesar 88% dan 

terhadap materi sebesar 92%, yang keduanya termasuk dalam kategori sangat praktis. Ada pula 

respons peserta didik terhadap media mencapai 97,14%. Sesuai temuan tersebut, bisa diambil 

suatu simpulan bahwasanya media pembelajaran fraction fun layak dan praktis digunakan 

dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi pengenalan pecahan untuk siswa 

kelas II sekolah dasar.  

Kata Kunci: Pengembangan, Canva, Matematika, Sekolah Dasar.  

 

Abstract 

This study aims to explore student and teacher responses and evaluate the validity and 

practicality of Canva-based Fraction Fun learning media. Using the Research and Development 

(R&D) method with the ADDIE model consisting of Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation this research involved 28 second-grade elementary school 

students. The innovation lies in developing interactive media tailored to the cognitive stage of 

young learners, addressing the lack of concrete media for teaching fractions in line with the 

Independent Curriculum. Validation from media experts resulted in a feasibility score of 

97.89%, and material experts gave a score of 92%, both indicating high validity. Teacher 

responses to the media and material scored 88% and 92%, respectively, falling into the "very 

practical" category. Meanwhile, student responses reached 97.14%, showing strong 

engagement and enthusiasm. These findings suggest that the Fraction Fun media is highly 

valid, practical, and suitable for supporting mathematics learning particularly in introducing 

fractions to grade II elementary students in a way that is enjoyable, effective, and aligned with 

their developmental level.  
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PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan sebuah 

metode yang dirancang secara sistematis 

dan dilaksanakan secara sadar untuk 

membentuk lingkungan belajar yang positif 

serta mengasyikan. Proses ini bertujuan 

untuk menstimulus partisipasi aktif siswa 

untuk menggali potensi secara maksimal. 

Dalam konteks ini, pendidikan memegang 

peranan yang sangat krusial dalam 

mendukung pertumbuhan dan 

perkembangan kehidupan manusia, 

sehingga keberadaannya menjadi bagian 

yang tidak terpisahkan dari perjalanan 

hidup setiap individu (Nurkhafid et al., 

2023). Dalam dunia pendidikan integrasi 

teknologi memegang peran utama dalam 

memfasilitasi keberhasilan proses kegiatan 

belajar mengajar sehingga diperlukan 

inovasi dari para pendidik untuk 

meningkatkan efektivitas pembelajaran dan 

mendorong siswa agar mampu 

memanfaatkan teknologi secara optimal 

sebagai sarana untuk mengembangkan 

kreativitas serta mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan (Khoriyah 

& Muhid, 2022). 

Penerapan media pada 

pembelajaran mempunyai andil besar 

dengan demikian pendidik dituntut untuk 

bersikap adaptif dalam memilih dan 

menerapkan bahan ajar serta perlu 

menguasai keterampilan dalam mengelola 

dan mengembangkan media secara efektif 

agar peserta didik dapat memahami materi 

dengan lebih baik dan berkonstribusi aktif 

pada proses pembelajaran (Lestari et al., 

2023). Media pembelajaran yang bersifat 

interaktif telah terbukti efektif dalam 

mengoptimalkan keterlibatan serta 

pengetahuan siswa, dan canva sebagai salah 

satu platform desain visual yang populer 

menyediakan fitur presentasi interaktif 

yang mendukung pengembangan media 

pembelajaran yang lebih atraktif, 

komunikatif, dan mudah disesuaikan sesuai 

kebutuhan pengajaran. Menurut pendapat 

(Feladi et al., 2023) penggunaan canva 

sebagai media pembelajaran matematika 

terbukti mampu mengembangkan minat 

dan wawasan peserta terhadap materi 

pecahan secara signifikan sehingga untuk 

memastikan efektivitas media yang 

dirancang sesuai dengan karakteristik 

siswa, diperlukan pendekatan yang 

sistematis, dimana canva berperan sebagai 

alat bantu yang mendukung proses 

pembelajaran, mendorong kreativitas guru, 

meningkatkan kualitas pendidikan, serta 

efisien dalam perancangan materi ajar 

(Hapsari & Zulherman, 2021). 

Pembelajaran matematika 

khususnya pada tingkat sekolah dasa, 

merupakan bidang studi yang 

membutuhkan media pembelajaran yang 

menarik mengingat mata pelajaran ini 

kerap dianggap menakutkan oleh siswa 

karena dipandang sulit dalam penyelesaian 

masalah, memiliki langkah-langkah yang 

rumit, dan sering kali membingungkan 

untuk dipahami (Nikmaturohmah et al., 

2024). Pembelajaran matematika pada 

jenjang sekolah dasar sering menghadapi 

tantangan dalam menyampaikan konsep-

konsep yang bersifat abstrak kepada siswa 

sehingga guru dituntut untuk merancang 

media pembelajaran yang menarik guna 

memfasilitasi pemahaman materi secara 

lebih maksimal (Yusria & Media, 2024). 

Pemahaman terhadap konsep pecahan pada 

jenjang sekolah dasar khususnya siswa 

kelas II merupakan salah satu perhatian 

utama dalam pengembangan kurikulum dan 

media pembelajaran mengingat materi 

pecahan bersifat abstrak dan sering kali 

menjadi tantangan bagi siswa karena 

kemampuan berpikir mereka yang masih 

dalam tahap perkembangan. (Lestyorini & 

Noviyanto, 2019) mengemukakan bahwa 

Siswa sekolah dasar cenderung lebih 

mudah mengetahui konsep matematika 

yang abstrak apabila disampaikan melalui 

media visual, seperti gambar atau animasi 

sehingga materi pecahan khususnya di 

kelas II sebaiknya dikaitkan dengan benda 

konkret seperti potongan kue, buah, atau 

objek sehari-hari lainnya. Sejalan dengan 

pendekatan pembelajaran dari hal konkret 
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menuju abstrak sebagaimana dianjurkan 

dalam teori perkembangan kognitif Piaget. 

Media fraction fun merupakan alat 

pembelajaran digital interaktif yang 

dirancang untuk memfasilitasi siswa dalam 

memahami konsep dasar pecahan secara 

lebih mudah dan menyenangkan (Aeni, 

2024). Media ini memadukan elemen 

visual, animasi, dan permainan sederhana 

melalui platform canva dengan tujuan 

mempermudah pemahaman konsep 

pecahan melalui pendekatan pembelajaran 

berbasis permainan, dimana fraction fun 

berbasis canva dirancang sebagai inovasi 

untuk menjawab tantangan tersebut melalui 

perpaduan prinsip interaktif, visualisasi 

konkret, serta pendekatan sistematis 

berbasis kebutuhan siswa. Oleh karena itu, 

hasil studi ini besar harapannya mampu 

mendistribusikan kontribusi nyata untuk 

pengembangan media pembelajaran yang 

kreatif serta efektif serta mendukung 

pelaksanaan kurikulum merdeka yang 

berfokus pada pembelajaran aktif, 

kontekstual, dan berpusat pada peserta 

didik. 

Berdasarkan hasil observasi di SDN 

Lamper Tengah 01 Kota Semarang, proses 

pembelajaran matematika masih 

berlangsung secara konvensional. Guru 

cenderung menyampaikan materi dengan 

mengandalkan ilustrasi dalam buku siswa, 

yang menitikberatkan pada pengamatan 

visual. Pemanfaatan sarana dan prasarana 

pendidikan di sekolah tersebut belum 

optimal, dan penggunaan teknologi sebagai 

sumber belajar masih terbatas. Selama 

kegiatan pembelajaran di kelas, siswa 

berperan secara pasif, yaitu hanya 

mendengarkan dan menghafal informasi 

yang disampaikan oleh guru. Kondisi 

tersebut berpengaruh terhadap rendahnya 

minat belajar serta timbulnya kejenuhan di 

kalangan peserta didik. Maka dari itu, 

diperlukan media pembelajaran yang 

interaktif serta menarik untuk menaikkan 

motivasi belajar siswa, baik di lingkungan 

rumah maupun di sekolah, serta membantu 

menjaga fokus selama proses 

pembelajaran.  

Beberapa penelitian yang telah 

dilakukan sebelumnya mengenai media 

berbasis canva diantaranya penelitian 

dilakukan oleh (Lestyorini & Noviyanto 

2019) hasil penelitian menunjukkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran berbasis 

adobe flash pada materi pecahan untuk 

peserta didik kelas V sekolah dasar terbukti 

mampu meningkatkan partisipasi aktif serta 

capaian hasil belajar siswa. Hasil penelitian 

kedua yang dilaksanakan  (Purnama & 

Pramudiani 2021) menunjukkan bahwa 

media pembelajaran ini dinilai tepat untuk 

mewujudkan pemahaman konsep siswa 

dengan kesamaan penelitian terletak pada 

fokus materi yang dikaji. Hasil penelitian 

yang ketiga yang dilaksanakan (Rahmadani 

et al., 2023) media pembelajaran interaktif 

ini dikembangkan melalui platform canva 

dinilai memiliki tingkat kepraktisan yang 

tinggi dalam penerapannya serta terbukti 

efektif untuk meningkatkan capaian 

pembelajaran peserta didik. Penelitian lain 

oleh (Mawarni et al., 2024) media 

pembelajaran berbasis canva terbukti 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa secara signifikan, yang ditunjukkan 

dengam skor N-Gain serta peningkatan 

rata-rata nilai yang dicapai oleh peserta 

didik. Dalam hal ini, media pembelajaran 

fraction fun yang dikembangkan dengan 

menggunakan canva memiliki potensi yang 

tinggi sebagai sarana pembelajaran yang 

valid dan praktis. Hal ini ditunjang oleh 

kemampuannya dalam menyajikan 

pengalaman belajar yang interaktif dan 

menyenangkan, serta kesesuaiannya 

dengan tuntutan kurikulum merdeka. 

Selaras dengan studi sebelumnya, 

peneliti bermaksud melakukan studi 

mengenai Pengembangan Media Fraction 

Fun Berbasis Canva pada Materi Mengenal 

Pecahan untuk Siswa Kelas II di SDN 

Lamper Tengah 01. Penelitian ini 

dilatarbelakangi oleh keinginan peneliti 

untuk mengembangkan media 

pembelajaran sebagai solusi atas 

permasalahan yang telah diidentifikasi 

sebelumnya. Penelitian ini menjadi penting 

karena diperlukan media pembelajaran 
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interaktif yang dapat membantu siswa kelas 

II SD memahami konsep pecahan secara 

nyata dan menyenangkan, serta mendukung 

penerapan kurikulum merdeka yang 

berfokus pada pembelajaran aktif dan 

berbasis kebutuhan peserta didik. 

Penelitian ini memiliki tujuan untuk 

mengidentifikasi respon peserta didik dan 

guru, serta menilai tingkat validitas serta 

kepraktisan media pembelajaran fraction 

fun yang dibuat dengan berbasis canva. 

METODOLOGI PENELITIAN 

Studi ini tergolong pada kategori 

penelitian dan pengembangan (Research 

and Development) beserta menerapkan 

model ADDIE, yang bertujuan untuk 

merancang suatu produk tertentu sekaligus 

menguji efektivitasnya dalam mendukung 

proses pembelajaran (Sugiyono, 2019). 

Model ADDIE meliputi lima tahapan inti, 

yakni: Analisis (Analysis), Perencanaan 

(Design), Pengembangan (Development), 

Implementasi (Implementation), dan 

Evaluasi (Evaluation). 

 

 
 

Gambar 1. Prosedur Pengembangan Model 

ADDIE 

Terdapat 5 tahap dalam model 

pengembangan ADDIE, antara lain: 

1. Analisis 

Tahap ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi masalah 

pembelajaran. Observasi dan 

wawancara dilaksanakan di kelas II SD 

Negeri Lamper Tengah 01, 

menunjukkan bahwa siswa merasa 

bosan dengan pembelajaran berbasis 

buku ajar yang membosankan. 

Ditemukan kebutuhan akan media 

pembelajaran menarik dan mudah 

dipahami untuk topik mengenal 

pecahan. Demikian analisis yang 

dilakukan pada tahap pengembangan 

diantaranya: 

a) Analisis Kebutuhan Guru 

Tahap ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi permasalahan 

dalam proses pembelajaran di kelas 

II SDN Lamper Tengah 01. 

Berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan, diketahui bahwa guru 

belum pernah menggunakan media 

pembelajaran interaktif pada 

materi pengenalan pecahan 

b) Analisis Kebutuhan Siswa 

Siswa kelas II lebih tertarik pada 

pembelajaran yang bersifat inovatif 

dan menyenangkan, sehingga 

media ini dirancang untuk 

menghadirkan suasana belajar 

yang interaktif dan mampu 

menarik minat belajar mereka. 

2. Desain 

Pada tahap ini, media pembelajaran 

fraction fun dirancang untuk materi 

mengenal pecahan. Desain mencakup 

materi, video pembelajaran serta kuis 

yang mendukung pembelajaran. 

3. Pengembangan 

Media yang telah dirancang pada 

tahap sebelumnya kemudian 

dikembangkan menjadi produk yang 

siap digunakan. Proses validasi 

dilakukan oleh para ahli di bidang 

media dan materi untuk memastikan 

tingkat kevalidan serta kelayakannya 

dalam mendukung pelaksanaan 

penelitian. 

4. Implementasi 

Produk yang telah divalidasi 

selanjutnya diuji coba di kelas II SD 

Negeri Lamper Tengah 01. Hasil uji 

coba melibatkan respon siswa serta 

guru guna menilai kepraktisan media 

fraction fun. 

5. Evaluasi 

Proses evaluasi dilakukan melalui 

analisis data kualitatif dan kuantitatif 

yang diperoleh dari hasil uji coba guna 

menarik kesimpulan mengenai tingkat 
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kelayakan media pembelajaran dalam 

meningkatkan pemahaman peserta 

didik. 

Studi ini dilaksanakan di SDN 

Lamper Tengah 01 Kota Semarang dengan 

melibatkan 28 peserta didik kelas II sebagai 

subjek. Instrumen yang digunakan meliputi 

observasi, wawancara, angket, serta 

dokumentasi. Wawancara dilaksanakan 

kepada guru kelas guna memperoleh 

informasi mengenai pelaksanaan 

pembelajaran di dalam kelas. Instrumen 

angket mencakup validasi dari ahli materi 

dan ahli media, analisis kebutuhan guru 

serta peserta didik, tanggapan guru terkait 

media dan materi, serta respon peserta 

didik. Seluruh angket tersebut 

dipergunakan dalam menggali tanggapan 

pengguna terhadap media pembelajaran 

interaktif tersebut dirancang. 

Data tersebut diperoleh dari 

penelitian akan dianalisis untuk melihat 

hasilnya, sehingga diperlukan teknik 

analisis data. Teknik analisis ini 

menggunakan skala Likert, yang diterapkan 

untuk menganalisis angket validasi dan 

respon. Rumus yang diterapkan guna 

menghitung persentase pada data yang 

diperoleh ialah sebagai berikut: 

  

 𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100%       

        

Persentase diperoleh dengan skor 

total yang didapatkan responden dibagi 

dengan skor maksimal kemudian dikali 

100%, sehingga didapatkan persentase 

jawaban responden. 

Kriteria kevalidan pengembangan 

media interaktif fraction fun dapat diamati 

pada tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Kevalidan 

No Interval Kategori 

1. 81-100% Sangat Valid 

2. 61-80% Valid 

3. 41-60% Cukup Valid 

4. 21-40% Kurang Valid 

5. 0-20% Sangat Tidak 

Valid 

(Hayanum et al., 2022) 

Untuk kriteria respon guru dan 

respon siswa seperti tabel 2. 

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan 

No. Interval Kategori 

1. 81-100% Sangat Praktis 

2. 61-80% Praktis 

3. 41-60% Cukup Praktis 

4. 21-40% Kurang Praktis 

5. 0-20% Sangat Tidak Praktis 

 (Hayanum et al., 2022) 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Pada fase analisis, dilakukan 

beberapa langkah seperti wawancara, 

analisis kebutuhan guru serta analisis 

kebutuhan peserta didik.  Sesuai hasil 

wawancara bersama guru kelas II diperoleh 

penjelasan mengenai proses pembelajaran 

di kelas masih berlangsung secara pasif, 

karena guru cenderung menerapkan metode 

ceramah serta bergantung pada buku paket 

sebagai pokok utama. Menanggapi kondisi 

tersebut, guru menyatakan ketertarikannya 

terhadap pemanfaatan media pembelajaran 

interaktif tersebut diyakini dapat 

meningkatkan keterlibatan aktif siswa 

selama kegiatan belajar. Hasil analisis 

kebutuhan juga mengungkapkan adanya 

perbedaan tingkat pemahaman peserta 

didik terhadap materi ketika pembelajaran 

hanya menggunakan bahan ajar berbasis 

buku. Kehadiran media pembelajaran ini 

memberi kesempatan penyampaian materi 

dilakukan secara lebih interaktif serta 

menarik, sehingga diharapkan dapat 

meningkatkan konsentrasi, partisipasi, serta 

pemahaman siswa terhadap materi yang 

disampaikan. Adapun hasil angket 

kebutuhan siswa dapat diamati pada tabel 

berikut: 

Tabel 3. Angket Kebutuhan Peserta Didik 

No Pernyataan Jawaban 

Ya Tidak 
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1. Menurut anda, 

apakah 

matematika 

merupakan 

pecahan yang 

sulit? 

 

79% 

 

21% 

2. Menurut anda, 

apakah materi 

mengenal 

pecahan itu sulit? 

 

68% 

 

32% 

3. Apakah anda 

menggunakan 

buku kurikulum 

merdeka sebagai 

sumber belajar? 

 

 

100% 

 

 

0% 

4. Apakah sumber 

belajar tersebut 

dapat 

memperoleh anda 

memahami materi 

pembelajaran? 

 

 

57% 

 

 

43% 

5. Apakah guru 

dalam mengajar 

sudah 

menggunakan 

media 

pembelajaran? 

 

100% 

 

0% 

6. Apakah anda 

sudah memahami 

materi mengenai 

pecahan dengan 

menggunakan 

media 

pembelajaran? 

 

 

39% 

 

 

61% 

7. Apakah kalian 

senang jika 

pembelajaran 

matematika 

materi pecahan 

dengan 

memanfaatkan 

teknologi? 

 

 

96% 

 

 

4% 

8. Menurut anda, 

apakah perlu 

membutuhkan 

media penunjang 

yang interaktif 

dan menarik 

untuk 

mempelajari 

 

 

96% 

 

 

4% 

materi mengenal 

pecahan? 

 

Pada tahap desain, media fraction 

fun dikembangkan dengan memanfaatkan 

aplikasi canva. Media ini memuat 

komponen pembelajaran berupa materi, 

capaian dan tujuan pembelajaran, video 

edukatif, serta permainan interaktif. Dalam 

proses perancangannya, media disusun 

dengan mempertimbangkan kebutuhan 

peserta didik, tampilan visual yang 

menarik, penggunaan animasi bergerak, 

serta kesesuaian isi media dengan materi 

pengenalan pecahan, untuk menciptakan 

pengetahuan belajar tersebut lebih 

menyenangkan dan efektif. Menurut 

penelitian oleh (Taufik et al., 2025) 

penggunaan media berbasis canva 

menjadikan pembelajaran yang interaktif 

dan inovatif sehingga mampu 

meningkatkan ketertarikan siswa serta 

mendorong partisipasi aktif mereka dalam 

proses pembelajaran di kelas. 

 

 
Gambar 2. Desain Cover Media 

Fraction Fun 

 

 
Gambar 3. Desain Menu Media 

Fraction Fun 
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Gambar 4. Desain Video Pembelajaran 

Media Fraction Fun 

Tahap pengembangan dilakukan 

melalui tahap validasi media serta materi 

oleh para ahli (validator). Ahli media 

menilai bahwa capaian dan tujuan 

pembelajaran yang tercantum dalam media 

telah sesuai dengan materi tersebut 

disampaikan. Sejalan dengan penelitian 

oleh (Rambe et al., 2024) setelah 

memperoleh hasil validasi dari para ahli 

media dan materi, peneliti melanjutkan 

dengan menyempurnakan produk 

multimedia interaktif berbasis canva agar 

lebih sesuai dengan standar kelayakan dan 

kebutuhan pembelajaran. Selain itu, 

penggunaan bahasa dalam media dinilai 

mudah dipahami oleh peserta didik kelas II. 

Sementara itu, ahli materi memberikan 

penilaian bahwa isi pembelajaran telah 

disusun secara akurat dan sistematis. Kuis 

yang disertakan dalam media fraction fun 

juga dianggap mampu mendorong 

perkembangan kapasitas berpikir kritis oleh 

peserta didik. 

Untuk menguji kevalidan media, 

dilakukan validasi oleh Validator ahli 

media serta ahli materi. 

Tabel 4. Lembar Validasi Ahli Media 

No Indikator Skor 

1. Tujuan pembelajaran 25 

2. Materi Pembelajaran 25 

3. Penyajian 30 

4. Kualitas memotivasi 13 

Skor total yang didapatkan adalah 93 

dari skor maksimal 95, dengan 

persentase 97,89%. Media tersebut 

dinyatakan sangat valid dan layak untuk 

diterapkan. 

Tabel 5. Lembar Validasi Ahli Materi 

No Indikator Skor 

1.  Aspek kesesuaian 

materi 

19 

2. Aspek penyajian 

materi 

19 

3. Aspek Kebahasaan 9 

Skor yang didapatkan adalah 46 dari 

skor maksimal 50, dengan persentase 92%. 

Media tersebut dinyatakan sangat valid dan 

layak guna diterapkan. 

Pada tahap implementasi, 

pemanfaatan media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti dilakukan 

setelah proses pengembangan diselesaikan. 

Pada tahap ini, media fraction fun 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran di 

kelas dengan melibatkan respon dari guru 

dan peserta didik guna menilai tingkat 

kelayakan media tersebut. 

a) Lembar Respon Guru Media 

Validasi dilakukan oleh guru kelas 

II SDN Lamper Tengah 01 

menggunakan angket berisi 10 butir 

pernyataan dan dikelompokan menjadi 

3 indikator penilaian seperti desain 

media, manfaat, dan Bahasa. 

Tabel 6. Lembar Respon Guru Media 

No Indikator Skor 

1. Desain media 28 

2. Manfaat 8 

3. Bahasa 8 

Skor total yang didapatkan adalah 

44 dari skor maksimal 50, dengan 

persentase 88%. Media tersebut 

dinyatakan sangat praktis dan layak 

untuk digunakan. 

b) Lembar Respon Guru Materi 

Validasi dilakukan oleh guru kelas 

II SDN Lamper Tengah 01 

menggunakan angket berisi 10 butir 

pernyataan dan dikelompokan menjadi 

3 indikator penilaian seperti aspek 

kesesuaian materi, aspek penyajian 

materi, serta aspek kebahasaan. 

Tabel 7. Lembar Respon Guru Materi 

No Indikator Skor 

1. Aspek kesesuaian 

materi 

19 

2. Aspek penyajian 

materi 

18 

3. Aspek kebahasaan 19 

Skor total yang didapatkan adalah 

46 dari skor maksimal 50, dengan 
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persentase 92%. Media tersebut 

dinyatakan sangat praktis dan layak 

untuk digunakan 

c) Lembar Respon Siswa 

Angket respon peserta didik berisi 

10 butir pertanyaan dan dikelompokan 

menjadi 5 indikator penilaian seperti 

ketertarikan peserta didik pada media, 

kejelasan penggunaan media, 

kemudahan dalam pengoperasian 

media, tampilan pada desain, dan cara 

penyampaian materi. 

Tabel 8. Lembar Respon Siswa 

No Indikator Skor 

1. Ketertarikan peserta 

didik pada media 

52 

2. Kejelasan 

penggunaan media 

56 

3. Kemudahan dalam 

pengoprasian media 

53 

4. Tampilan pada 

media 

56 

5. Cara penyampaian 

materi 

55 

Skor total yang didapatkan pada 

respon peserta didik adalah 272 dari 

skor maksimal 280, dengan persentase 

97,14%. Media tersebut dinyatakan 

sangat praktis dan layak untuk 

digunakan. 

Tahap evaluasi dilakukan 

berdasarkan tahapan-tahapan sebelumnya 

dengan menganalisis data hasil wawancara, 

angket kebutuhan, validasi dari para ahli, 

tanggapan guru dan siswa, serta saran 

masukan yang diserahkan oleh validator. 

Hasil validasi yang dilaksanakan ahli 

materi serta ahli media menyebutkan 

bahwasanya media pembelajaran yang 

dikembangkan sudah mencukupi kriteria 

kelayakan dan validitas, baik dari aspek isi 

maupun kualitas gambaran visual. Tingkat 

validitas yang tinggi mengindikasikan 

bahwa suatu instrumen layak digunakan 

dalam proses penelitian, karena mampu 

memberikan data yang akurat dan 

berkontribusi terhadap peningkatan 

kualitas serta keandalan hasil penelitian 

(Fadli et al., 2023). Validator memberikan 

masukan untuk memeriksa kembali tautan 

(hyperlink) agar sesuai dengan tampilan 

yang dituju, serta menambahkan slide 

terakhir berisi profil pengembang media. 

Pemanfaatan media fraction fun 

berbasis canva terbukti efektif dalam 

mendukung keterlibatan aktif siswa selama 

pembelajaran serta meningkatkan 

konsentrasi mereka. Hasil tanggapan 

peserta didik menunjukkan antusiasme 

yang tinggi, dengan 97,14% siswa 

menyatakan senang mengikuti proses 

pembelajaran. Selain itu, antusiasme 

peserta didik menunjukkan bahwa media 

ini relevan dengan kebutuhan serta 

karakteristik mereka. Di samping 

menciptakan suasana belajar yang 

mengasyikan dan interaktif, media ini juga 

terbukti efektif pada mengoptimalkan 

konsentrasi serta pengetahuan siswa 

terhadap materi pengenalan pecahan.

 

KESIMPULAN  

Sesuai temuan studi yang sudah 

dilaksanakan, diperoleh bahwa media 

fraction fun berbasis canva pada materi 

pengenalan pecahan dinyatakan sangat 

valid serta layak untuk diterapkan pada 

proses kegiatan pembelajaran. 

Pengembangan media ini dilakukan secara 

sistematis melalui lima tahap pada model 

pengembangan ADDIE. Hasil validasi dari 

ahli media serta ahli materi menunjukkan 

skor kelayakan masing-masing sejumlah 

97,89% dan 92%. Sementara itu, hasil 

angket respon guru pada media serta materi 

mendapatkan skor kevalidan masing-

masing sebesar 88% dan 92%. Berdasarkan 

temuan tersebut, media fraction fun telah 

memenuhi standar kevalidan dan 

kelayakan, baik dari aspek isi materi 

maupun tampilan visualnya. 

Uji coba yang dilakukan terhadap 

28 peserta didik kelas II sekolah dasar 

menunjukkan bahwa 97,14% dari mereka 

merasa lebih antusias dan aktif selama 

proses pembelajaran menggunakan media 

tersebut. Hasil ini menunjukkan bahwa 

penerapan media fraction fun mampu 

Jimmy W, Singgih A.P, Kartinah, Pengembangan Media Fraction Fun Berbasis Canva Materi Mengenal Pecahan Kelas …. 



926 

 

menciptakan lingkungan belajar yang 

interaktif serta mendukung pemahaman 

peserta didik terhadap materi pengenalan 

pecahan secara mengasyikkan serta sesuai 

dengan karakteristik peserta didik sekolah 

dasar. Meskipun demikian, penelitian ini 

hanya melibatkan 28 peserta didik kelas II 

di satu sekolah serta dilaksanakan dalam 

waktu yang singkat. 
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