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ABSTRAK  

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Permainan Ular Tangga Berbasis Canva 

pada pembelajaran Matematika kelas V SD Al Furqon Kota Lubuklinggau yang valid, 

praktis, dan efektif. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development 

(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 

V SD Al Furqon Kota Lubuklinggau. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui 

angket, tes, dan dokumentasi. Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh tiga orang 

ahli, yaitu ahli bahasa, ahli materi, dan ahli media, diperoleh skor rata-rata Aiken’s V 

sebesar 0,89 dengan kategori tinggi, sehingga media dinyatakan valid dan layak 

digunakan dalam pembelajaran. Hasil uji kepraktisan yang diperoleh melalui uji coba 

guru, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil menunjukkan persentase rata-

rata sebesar 94% dengan kategori sangat praktis, yang berarti media mudah digunakan 

dan membantu proses pembelajaran. Selanjutnya, hasil uji efektivitas melalui 

perhitungan N-Gain dari nilai pretest dan posttest menunjukkan skor sebesar 0,77 

dengan klasifikasi tinggi, yang menandakan bahwa penggunaan Permainan Ular Tangga 

Berbasis Canva efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran 

Matematika kelas V SD Al Furqon Kota Lubuklinggau. Berdasarkan hasil tersebut, 

dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan terbukti valid, praktis, dan efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

Kata kunci: Canva, Matematika, Media Pembelajaran, Permainan Ular Tangga. 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to develop a valid, practical, and effective Canva-based Snakes and 

Ladders Game for fifth-grade Mathematics learning at Al Furqon Elementary School, 

Lubuklinggau City. The type of research used is Research and Development (R&D) with 

the ADDIE development model consisting of Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation stages. The subjects of this study were fifth-grade 

students at Al Furqon Elementary School, Lubuklinggau City. Data collection 

techniques were carried out through questionnaires, tests, and documentation. Based on 

the validation results carried out by three experts, namely linguists, material experts, 

and media experts, an average Aiken's V score of 0.89 was obtained with a high 

category, so the media was declared valid and suitable for use in learning. The results 

of the practicality test obtained through teacher trials, individual trials, and small 
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group trials showed an average percentage of 94% with a very practical category, 

which means the media is easy to use and helps the learning process. Furthermore, the 

effectiveness test results, using the N-Gain calculation of the pretest and posttest scores, 

showed a score of 0.77, a high classification. This indicates that the Canva-based 

Snakes and Ladders Game was effective in improving student learning outcomes in 

fifth-grade Mathematics at Al Furqon Elementary School, Lubuklinggau City. Based on 

these results, it can be concluded that the developed media has proven valid, practical, 

and effective in improving student learning outcomes. 

 

Keywords: Canva, Mathematics, Learning Media, Snakes and Ladders Game. 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan memegang peranan penting dalam membentuk kualitas sumber daya 

manusia yang berkarakter dan kompeten. Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional menegaskan bahwa pendidikan berfungsi 

mengembangkan kemampuan, membentuk watak, serta mencerdaskan kehidupan 

bangsa Suharto (2021:23).  

Untuk mencapai tujuan tersebut, proses pembelajaran perlu dirancang dengan 

metode dan media yang sesuai dengan karakteristik siswa. Saya berpendapat bahwa 

pembelajaran yang menarik dan kontekstual mampu meningkatkan motivasi belajar 

serta pemahaman konsep siswa secara lebih optimal, terutama di jenjang sekolah dasar. 

Selain itu, pembelajaran yang melibatkan aktivitas peserta didik secara aktif dapat 

menumbuhkan keterampilan berpikir kritis dan kreatif. Dengan demikian, siswa tidak 

hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga dilatih untuk menganalisis, 

mengevaluasi, dan menerapkan pengetahuan dalam situasi nyata, sehingga proses 

belajar menjadi lebih bermakna. 

Di jenjang pendidikan dasar, yakni pada tahap Sekolah Dasar (SD), peran 

pendidikan menjadi semakin krusial karena masa tersebut merupakan periode 

pembentukan karakter awal, kebiasaan belajar, serta penguasaan konsep dasar. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada hari Rabu 08 Oktober 2025 dengan 

Kepala Sekolah SD Al Furqon, Bapak Muhammad Tahsinurridho visi   

sekolah adalah mencetak siswa yang berkarakter dan berprestasi, dengan misi 

meningkatkan kualitas guru, sarana pembelajaran, dan prestasi akademik. Meskipun 

demikian, pelaksanaan masih sering menghadapi kendala terkait waktu dan sumber 

daya. 

Guru kelas V, Ibu Siti Mawaddah Warohmah, menyampaikan bahwa 

pembelajaran matematika masih menghadapi kendala pada ketuntasan siswa. Dari 21 

siswa kelas V, 14 siswa (66,67%) telah tuntas mencapai KKTP sebesar 72, sedangkan 7 

siswa (33,33%) belum tuntas. Faktor utama ketidak-tuntasan adalah kurangnya minat 

belajar siswa dan keterbatasan media pembelajaran yang menarik. 

Analisis kebutuhan guru dan siswa menunjukkan bahwa pemilihan media 

permainan ular tangga berbasis Canva didasarkan pada kesesuaian dengan karakteristik 

siswa sekolah dasar dan tuntutan pembelajaran matematika yang bersifat konkret, visual, 

dan interaktif. Media ular tangga dipilih karena mampu mengintegrasikan unsur 

bermain, latihan soal, diskusi kelompok, dan penguatan konsep dalam satu aktivitas 

pembelajaran, sehingga siswa dapat belajar secara aktif melalui pengalaman bermain 

sambil belajar (learning by playing). Guru menyatakan bahwa media ini lebih efektif 

dibandingkan media konvensional dalam meningkatkan motivasi, keaktifan, serta 
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pemahaman konsep siswa (Sumber: Angket Guru, 08 Oktober 2025). Siswa juga 

menyatakan bahwa permainan ular tangga berbasis Canva lebih menarik, mudah 

dipahami, dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan, sehingga membantu 

mereka lebih fokus, aktif berdiskusi, dan bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. 

Pelaksanaan pembelajaran di SD Al Furqon menggunakan kurikulum Merdeka 

yang menekankan pembelajaran aktif, kontekstual, dan sesuai dengan perkembangan 

karakteristik peserta didik. Meski demikian, hasil observasi aktivitas guru dan siswa 

menunjukkan bahwa penggunaan variasi media pembelajaran masih terbatas pada 

gambar sederhana, sehingga sebagian siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

materi matematika yang bersifat abstrak dan membutuhkan lebih banyak visualisasi. 

Dalam hal ini, relevansi kurikulum perlu dibarengi dengan pemilihan media yang tepat 

agar implementasi kurikulum dapat berjalan secara efektif dan menghasilkan 

pembelajaran bermakna. 

Model pembelajaran yang diterapkan di SD Al Furqon adalah pembelajaran 

kontekstual, yaitu pembelajaran yang mengaitkan materi dengan situasi nyata di sekitar 

siswa agar lebih bermakna dan mudah dipahami. Namun, hasil observasi menunjukkan 

bahwa penerapan model ini belum didukung oleh penggunaan media pembelajaran yang 

variatif dan interaktif, sehingga keaktifan dan pemahaman siswa belum optimal. Oleh 

karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar dan tuntutan pembelajaran kontekstual, salah satunya 

melalui media permainan ular tangga berbasis Canva. 

Hal ini sejalan dengan hasil penelitian literatur terkini yang menunjukkan bahwa 

penggunaan media berbasis permainan dalam pembelajaran matematika sekolah dasar 

mampu meningkatkan keaktifan, motivasi, dan hasil belajar siswa. Studi sistematis yang 

dilakukan oleh Himmawan dan Juandi (2023:45) menemukan bahwa penerapan game-

based learning dalam pembelajaran matematika terbukti efektif dalam meningkatkan 

kualitas proses pembelajaran, baik dari aspek aktivitas siswa maupun pencapaian hasil 

belajar. Dengan demikian, pengembangan media permainan ular tangga berbasis Canva 

menjadi relevan dan kontekstual dengan kebutuhan pembelajaran di SD Al Furqon serta 

selaras dengan judul dan tujuan penelitian ini. 

Dengan demikian, pemilihan model kontekstual di sekolah merupakan langkah 

tepat, namun implementasinya masih memerlukan peningkatan dari segi media dan 

metode agar efektivitasnya maksimal. Sebagai bagian dari implementasi model 

pembelajaran, metode yang digunakan guru sangat menentukan bagaimana media dan 

aktivitas pembelajaran di kelas dijalankan. Dalam hal ini, guru telah menggunakan 

metode pembelajaran berbasis kegiatan dan kontekstual, namun observasi menunjukkan 

bahwa metode tersebut kurang mampu memfasilitasi siswa yang memiliki minat rendah 

atau kesulitan dalam konsep matematika karena keterbatasan variasi media dan 

interaktivitas. Studi oleh revisi literatur menunjukkan bahwa metode pembelajaran 

berbasis permainan edukatif atau game edukasi dapat memperkuat metode konvensional, 

karena memberikan suasana belajar yang lebih menarik dan meningkatkan motivasi 

belajar siswa.  

Media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai karakteristik siswa 

memiliki kelebihan yang penting dalam proses pembelajaran. Menurut Arsyad 

(2020:15), media pembelajaran berperan penting dalam meningkatkan pemahaman, 

motivasi, serta keaktifan belajar siswa dalam proses pembelajaran. Dalam konteks ini, 

media permainan edukatif seperti permainan ular‑tangga berbasis digital maupun 

platform interaktif menawarkan keunggulan berupa keterlibatan siswa secara aktif, 
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suasana belajar yang menyenangkan, serta pengulangan konsep secara fleksibel 

sehingga memungkinkan peningkatan ketercapaian hasil belajar. 

Sejalan dengan kebutuhan tersebut, pengembangan media pembelajaran yang 

menarik dan interaktif menjadi sangat penting untuk meningkatkan motivasi dan 

ketuntasan belajar siswa. Media pembelajaran yang berbentuk permainan edukatif, 

seperti permainan Ular Tangga berbasis Canva, menawarkan kesempatan bagi siswa 

untuk belajar secara aktif, mengulang konsep secara fleksibel, serta meningkatkan 

keterlibatan dalam proses pembelajaran. Menurut Arsyad (2020:15), penggunaan media 

pembelajaran yang tepat dapat membantu siswa memahami konsep dengan lebih baik, 

menumbuhkan minat belajar, serta meningkatkan keaktifan selama pembelajaran 

berlangsung. Hal ini sejalan dengan pandangan Sanjaya (2021:45) yang menekankan 

bahwa media pembelajaran harus dikembangkan sesuai karakteristik peserta didik agar 

proses belajar menjadi lebih bermakna. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran digital berbasis 

permainan yang dikembangkan melalui platform Canva memiliki kelebihan dan urgensi 

tinggi dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. Canva menyediakan beragam 

template, elemen visual, dan fitur interaktif yang memudahkan guru mengembangkan 

media pembelajaran yang menarik, kreatif, dan mudah digunakan. Menurut Arsyad 

(2020:15), media visual-interaktif mampu meningkatkan motivasi, keaktifan, serta 

pemahaman konsep siswa, sedangkan Hapsari dan Suryani (2022:88) menegaskan 

bahwa Canva efektif meningkatkan kualitas desain media pembelajaran dan keterlibatan 

siswa. Selain itu, Himmawan dan Juandi (2023:45) membuktikan bahwa media 

pembelajaran berbasis permainan digital mampu meningkatkan aktivitas dan hasil 

belajar siswa secara signifikan. Oleh karena itu, pengembangan media permainan ular 

tangga berbasis Canva menjadi solusi yang relevan, inovatif, dan urgen untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka penelitian ini difokuskan pada 

pengembangan media pembelajaran berbasis permainan Ular Tangga menggunakan 

Canva pada mata pelajaran Matematika kelas V SD Al Furqon, Kota Lubuklinggau.  

 

METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation. Model ADDIE digunakan untuk 

mengembangkan Media Permainan Ular Tangga Berbasis Canva pada pembelajaran 

Matematika kelas V SD Al-Furqon Kota Lubuklinggau. 

Pada tahap analysis dilakukan analisis kebutuhan melalui observasi, wawancara, 

dan angket kepada guru dan siswa. Hasil analisis menunjukkan bahwa siswa masih 

mengalami kesulitan memahami materi Matematika serta kurang tertarik pada media 

pembelajaran yang digunakan guru. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran 

yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa. 

Tahap design dilakukan dengan merancang media pembelajaran, materi, 

tampilan visual, bahasa, serta aktivitas pembelajaran yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Selanjutnya pada tahap development dilakukan pembuatan media 

Permainan Ular Tangga Berbasis Canva kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli 

media, dan ahli bahasa untuk mengetahui kelayakan produk. 

Tahap implementation dilakukan melalui uji coba perorangan, kelompok kecil, 

dan kelompok besar pada siswa kelas V SD Al-Furqon Kota Lubuklinggau untuk 
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mengetahui kepraktisan dan efektivitas media. Tahap evaluation dilakukan untuk 

menilai kualitas media berdasarkan hasil validasi ahli, angket respon guru dan siswa, 

serta hasil belajar siswa melalui pretest dan posttest. 

Subjek penelitian terdiri atas tiga validator ahli, 3 siswa pada uji coba 

perorangan, 6 siswa pada uji coba kelompok kecil, dan 17 siswa pada uji coba 

kelompok besar. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket, 

dan tes. Data dianalisis menggunakan analisis validitas Aiken’s V, persentase 

kepraktisan, dan uji N-Gain untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran yang 

dikembangkan. 

 

HASIL PENELITIAN 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran Permainan Ular 

Tangga Berbasis Canva pada pembelajaran Matematika kelas V SD Al Furqon Kota 

Lubuklinggau. Pengembangan media dilakukan menggunakan model ADDIE yang 

meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. 

Pada tahap analisis ditemukan beberapa permasalahan dalam pembelajaran, 

yaitu rendahnya antusiasme siswa, kurangnya variasi media pembelajaran, serta 

kesulitan siswa memahami materi Matematika yang bersifat abstrak. Berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara, guru dan siswa membutuhkan media pembelajaran yang 

menarik, interaktif, dan mudah digunakan. 

Tahap desain dilakukan dengan merancang tampilan media, materi, aturan 

permainan, serta instrumen penelitian berupa lembar validasi dan angket respon. 

Selanjutnya pada tahap pengembangan, media dibuat menggunakan aplikasi Canva 

kemudian divalidasi oleh ahli bahasa, ahli materi, dan ahli media. 

Hasil validasi ahli bahasa memperoleh nilai Aiken’s V sebesar 0,93 dengan 

kategori tinggi. Validasi ahli materi memperoleh nilai 0,93 dengan kategori tinggi, 

sedangkan validasi ahli media memperoleh nilai 0,83 dengan kategori tinggi. 

Berdasarkan hasil rekapitulasi seluruh validator, rata-rata nilai Aiken’s V sebesar 0,89 

sehingga media dinyatakan valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. 

Uji kepraktisan dilakukan kepada guru dan siswa. Hasil uji kepraktisan guru 

memperoleh persentase sebesar 96% dengan kategori sangat praktis. Uji coba 

perorangan memperoleh persentase 93% dan uji kelompok kecil memperoleh persentase 

93%, keduanya termasuk kategori sangat praktis. Hasil rekapitulasi kepraktisan 

menunjukkan rata-rata sebesar 94% dengan kategori sangat praktis. 

Keefektifan media diperoleh melalui hasil pre-test dan post-test siswa. Nilai 

rata-rata pre-test sebesar 39 dan nilai rata-rata post-test sebesar 86. Hasil perhitungan N-

Gain memperoleh nilai sebesar 0,77 dengan kategori tinggi. Dengan demikian, media 

Permainan Ular Tangga Berbasis Canva dinyatakan efektif digunakan dalam 

pembelajaran Matematika kelas V SD Al Furqon Kota Lubuklinggau. 

 

PEMBAHASAN 

Pengembangan media pembelajaran Permainan Ular Tangga Berbasis Canva 

dilakukan untuk mengatasi rendahnya minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran 

Matematika. Berdasarkan hasil observasi awal, pembelajaran masih didominasi metode 

konvensional sehingga siswa cenderung pasif dan cepat merasa bosan. Oleh karena itu, 

penggunaan media permainan interaktif menjadi salah satu alternatif untuk menciptakan 

pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan. 
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Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan model ADDIE karena 

model ini memberikan langkah yang sistematis dalam proses pengembangan produk. 

Tahapan analisis membantu peneliti mengidentifikasi kebutuhan siswa dan guru, 

sedangkan tahap desain dan pengembangan memungkinkan media disusun sesuai 

karakteristik siswa sekolah dasar. Penggunaan aplikasi Canva juga mempermudah 

proses pembuatan media yang menarik secara visual dan interaktif. 

Hasil validasi oleh ahli bahasa, ahli materi, dan ahli media menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan memiliki tingkat validitas tinggi. Hal ini menunjukkan 

bahwa media telah memenuhi aspek kebahasaan, kesesuaian materi, serta tampilan 

media pembelajaran. Penggunaan bahasa yang sederhana dan komunikatif membantu 

siswa memahami instruksi dengan lebih mudah. Selain itu, penyajian materi yang 

disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar membuat media lebih efektif 

digunakan dalam pembelajaran. 

Dari aspek media, tampilan visual yang menarik, penggunaan warna yang sesuai, 

gambar yang relevan, serta bentuk permainan edukatif mampu meningkatkan perhatian 

siswa selama proses pembelajaran. Media permainan ular tangga memberikan 

pengalaman belajar yang berbeda karena siswa belajar sambil bermain. Kondisi ini 

membuat siswa lebih aktif, termotivasi, dan tidak mudah merasa bosan ketika mengikuti 

pembelajaran Matematika. 

Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa media sangat praktis digunakan baik 

oleh guru maupun siswa. Guru menilai media mudah digunakan dan mampu membantu 

penyampaian materi pembelajaran. Sementara itu, siswa merasa media lebih menarik 

dibandingkan media yang biasa digunakan sebelumnya. Pembelajaran melalui 

permainan juga meningkatkan interaksi antar siswa sehingga suasana belajar menjadi 

lebih aktif dan menyenangkan. 

Selain praktis, media yang dikembangkan juga terbukti efektif meningkatkan 

hasil belajar siswa. Hal ini terlihat dari peningkatan nilai rata-rata pre-test sebesar 39 

menjadi 86 pada post-test. Hasil N-Gain sebesar 0,77 termasuk kategori tinggi, yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media Permainan Ular Tangga Berbasis Canva 

memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman siswa pada materi Matematika. 

Peningkatan hasil belajar tersebut terjadi karena media pembelajaran mampu 

membantu siswa memahami konsep abstrak melalui aktivitas belajar yang konkret dan 

visual. Proses bermain sambil belajar membuat siswa lebih mudah mengingat materi 

serta meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Dengan demikian, media 

Permainan Ular Tangga Berbasis Canva dapat menjadi salah satu alternatif media 

pembelajaran interaktif yang efektif digunakan pada pembelajaran Matematika di 

sekolah dasar. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media Permainan Ular Tangga 

Berbasis Canva pada pembelajaran Matematika kelas V SD Al Furqon Kota 

Lubuklinggau, dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan dinyatakan valid, 

praktis, dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil validasi oleh ahli 

bahasa, ahli materi, dan ahli media memperoleh rata-rata nilai Aiken’s V sebesar 0,89 

dengan kategori tinggi. Hasil uji kepraktisan memperoleh rata-rata persentase sebesar 

94% dengan kategori sangat praktis. Selain itu, hasil uji efektivitas menunjukkan 

adanya peningkatan hasil belajar siswa dengan nilai N-Gain sebesar 0,77 yang termasuk 

kategori tinggi. Dengan demikian, Permainan Ular Tangga Berbasis Canva layak 
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digunakan sebagai media pembelajaran Matematika untuk meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar siswa kelas V SD. 
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