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Sejarah Artikel: Media animasi telah banyak digunakan dalam pembelajaran, namun penggunaan aplikasi
Diterima Redaksi : 16 September 2025 Canva sebagai media animasi masih jarang dikaji. Penelitian ini bertujuan untuk melihat
Revisi Akhir - 21 Oktober 2025 dampak penggunaan media pembelajaran animasi berbasis aplikasi Canva terhadap
Diterbitkan Online  : 27 Oktober 2025 kemampuan pemahaman konsep matematika siswa. Jenis penelitian ini adalah kuasi

eksperimen dengan desain non-equivalent control group. Sampel penelitian berasal dari
salah satu SMA di Kabupaten Tanggamus dengan jumlah sampel sebanyak 60 siswa.
Materi yang diajarkan meliputi statistika. Perlakuan dilakukan selama lima pertemuan
tatap muka, masing-masing berdurasi 90 menit. Instrumen yang digunakan adalah tes soal
pemahaman konsep matematika. Sebelum uji hipotesis, dilakukan uji prasyarat berupa uji
Animasi, canva, pemahaman konseptual normalitas dan homogenitas. Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa data tidak
berdistribusi normal, sehingga analisis dilanjutkan menggunakan statistik non-parametrik
dengan Uji Mann-Whitney U. Hasil post-test menunjukkan bahwa rata-rata nilai
pemahaman konsep matematika siswa di kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan
E-mail: netriwati@radenintan.ac.id dengan kelas kontrol. Uji Mann-Whitney U menghasilkan nilai signifikansi sebesar
0,000 (< 0,05), yang menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kedua
kelompok. Dengan demikian, penggunaan media animasi berbasis Canva efektif
digunakan untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa dan dapat dijadikan strategi

pembelajaran yang praktis dan menarik dalam mendukung proses belajar matematika di
sekolah.
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1. PENDAHULUAN

Pemahaman konsep merupakan salah satu elemen inti
dari kecakapan matematika [1]. Kemampuan ini merupakan salah
satu kecakapan dan kemahiran matematika yang diharapkan
dapat tercapai dalam belajar matematika [2]. Sebagai aspek
fundamental dalam matematika, karena menjadi landasan
berpikir dalam memahami berbagai situasi matematis. Proses
pembelajaran matematika menekankan pada penguasaan konsep.
Siswa dituntut untuk terlebih dahulu menguasai konsep-konsep
matematika agar mampu menyelesaikan permasalahan serta
mengaplikasikan pengetahuan yang telah diperoleh [3].
Lemahnya pemahaman konsep matematis berdampak pada
kesulitan siswa dalam menyelesaikan soal matematika [4].

Berdasarkan hasil pra-penelitian yang mewakili jenjang
SMA di Tanggamus, kemampuan pemahaman konsep siswa
masih lemah dan belum ada penggunaan media pembelajaran.
Beberapa penelitian terdahulu telah mengkaji kemampuan
pemahaman konsep tersebut. Misalnya, penggunaan media
pembelajaran berbasis komputer secara signifikan meningkatkan
pemahaman konsep matematis siswa dibandingkan kelompok
yang menggunakan media /hands-on maupun tanpa media [5].
Selaras dengan itu, media pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) juga efektif meningkatkan pemahaman konsep
geometri mahasiswa[6]. Penggunaan multimedia interaktif,
misalnya melalui PowerPoint, membuat pembelajaran lebih
menyenangkan sekaligus meningkatkan pemahaman konsep
matematika siswa [7]. Selain itu, pendekatan pembelajaran
berbasis STEM dilaporkan mampu hampir dua kali lipat
meningkatkan nilai rata-rata pemahaman konsep siswa [3]. Lebih
lanjut, pendekatan pemodelan matematika berbasis konteks
secara signifikan dapat meningkatkan pemahaman konsep
trigonometri pada siswa SMA [8]. Penelitian menunjukkan
bahwa penerapan Taksonomi Bloom revisi pada mata kuliah
microteaching dapat meningkatkan pemahaman konsep
matematis [9]. Dari beberapa penelitian terdahulu tersebut, dapat
disimpulkan bahwa terdapat bermacam-macam cara untuk
meningkatkan kemampuan pemahaman konsep, salah satunya
dengan menggunakan media pembelajaran.

Media adalah pengantar informasi dari guru kepada siswa
untuk mencapai pembelajaran yang efektif agar proses interaksi
komunikasi edukatif antara guru dan siswa dapat berlangsung
secara tepat dan berguna [10]. Media berupa segala sesuatu yang
dapat menyalurkan dan menyampaikan pesan dari sumber seperti
manusia, materi, atau peralatan, yang memungkinkan siswa
menerima ilmu pengetahuan, keterampilan, serta sikap secara
optimal [11]. Media pembelajaran sendiri mencakup alat, bahan,
atau berbagai komponen yang digunakan dalam kegiatan belajar-
mengajar [12]. Bahkan, media pembelajaran dapat berupa
peralatan sederhana termasuk barang bekas yang dirancang
sesuai kebutuhan pembelajaran [13]. Dengan demikian, media
pembelajaran dapat dipahami sebagai sarana dan perangkat yang
dirancang untuk mendukung kegiatan belajar-mengajar.

Pada era digital saat ini, perkembangan teknologi
menghadirkan sumber belajar yang semakin beragam, termasuk
internet dan media elektronik sebagai pusat pendidikan [14].
Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan media
animasi  berpengaruh  signifikan terhadap peningkatan
pengetahuan siswa [15]. Kemajuan pesat dalam teknologi digital
membuka peluang bagi pengalaman belajar, membantu
membangun pengetahuan, dan memperdalam pemahaman materi

di kalangan siswa [16]. Dalam hal ini, media animasi dipilih
dengan harapan mampu meningkatkan pemahaman konsep
siswa.

Berdasarkan pemaparan tersebut, perlu perubahan dalam
pemilihan media pembelajaran yang lebih sesuai dengan
perkembangan  teknologi  digital. Penelitian ini akan
mengembangkan suatu media pembelajaran jenis media audio
visual yaitu berbentuk media animasi dengan menggunakan
aplikasi Canva. Media animasi merupakan film yang tersusun
dari gambar-gambar yang diolah sedemikian rupa hingga
membentuk gambar bergerak yang bercerita [17]. Animasi
sebagai media pembelajaran mengandung suara, teks, dan
gambar bergerak yang lebih menarik dibandingkan media
konvensional [18]. Animasi adalah rangkaian gambar bergerak
cepat yang saling berhubungan sehingga tampak hidup, atau
sebagai potongan gambar yang digerakkan secara berurutan [19].
Dalam penelitian ini, media animasi dibuat dengan
memanfaatkan aplikasi Canva pada perangkat smartphone,
dinilai lebih efektif dan efisien dibandingkan laptop, karena dapat
digunakan secara fleksibel di berbagai tempat.

Canva merupakan aplikasi desain grafis daring yang
menyediakan berbagai fools untuk membuat poster, grafik,
brosur, presentasi, logo, video, sampul buku, dan lainnya, serta
dapat terhubung dengan media sosial. Aplikasi ini bermanfaat
untuk membuat media ajar dengan desain menarik. Penelitian
terdahulu menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
Canva mampu meningkatkan fokus belajar siswa karena
tampilannya yang menarik dan dinilai sangat baik dalam
membantu penguasaan materi [20][21]. Selain itu, Canva
memiliki beragam kelebihan, antara lain menyediakan berbagai
desain menarik, meningkatkan kreativitas pendidik maupun
siswa, menghemat waktu dalam pembuatan media, serta dapat
diakses melalui gawai tanpa harus menggunakan laptop. Dengan
berbagai kelebihan tersebut, diharapkan media animasi
berbantuan Canva dapat memberikan dampak positif bagi
pendidik maupun siswa.

2. METODE

Penelitian  kuasi  eksperimen  (quasi-experimental
research) ini bertujuan untuk melihat pengaruh media animasi
berbantuan aplikasi Canva terhadap kemampuan pemahaman
konsep. Instrumen penelitian yang digunakan adalah tes
pemahaman konsep matematika. Penelitian dilaksanakan pada
siswa tingkat SMA di Kabupaten Tanggamus dengan jumlah
sampel sebanyak 60 orang. Materi yang diajarkan dalam
penelitian ini adalah Statistika. Sebelum melakukan uji hipotesis,
dilakukan serangkaian uji prasyarat analisis. Pertama, dilakukan
uji normalitas untuk mengetahui apakah data hasil post-test
berdistribusi normal. Kedua, dilakukan uji homogenitas untuk
memastikan apakah kedua kelompok memiliki varians yang
sama. Apabila data memenuhi kedua prasyarat tersebut, analisis
dilanjutkan dengan uji parametrik. Namun, karena hasil uji
menunjukkan bahwa data tidak berdistribusi normal, maka
analisis dilanjutkan menggunakan uji non-parametrik. Pada tahap
akhir, digunakan uji Mann-Whitney U untuk melihat perbedaan
signifikan antara hasil belajar kelas eksperimen yang
menggunakan media animasi Canva dan kelas kontrol yang
menggunakan pembelajaran konvensional.
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3. HASIL

Pembelajaran dilaksanakan selama lima kali pertemuan
tatap muka. Setiap pertemuan berlangsung selama dua jam
pelajaran, di mana satu jam pelajaran adalah 45 menit. Dengan
demikian, durasi setiap pertemuan adalah 90 menit. Pada kelas
eksperimen diberikan perlakuan berupa pembelajaran dengan
menggunakan media animasi berbasis Canva, sedangkan pada
kelas kontrol pembelajaran menggunakan media yang sudah
disediakan sekolah seperti buku paket.

Setelah pembelajaran selesai, siswa dari kedua kelas
diberikan post-test untuk mengetahui kemampuan pemahaman
konsep setelah perlakuan. Hasil post-test menunjukkan bahwa
rata-rata kemampuan pemahaman konsep siswa pada kelas
eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Hal
ini menunjukkan adanya perbedaan hasil belajar setelah diberikan
perlakuan yang berbeda, membuktikan bahwa berdampak positif
terhadap kemampuan pemahaman konsep siswa tingkat.

Sebelum dilakukan wuji hipotesis, terlebih dahulu
dilakukan uji prasyarat analisis. Uji pertama adalah uji normalitas
untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal. Hasil uji
Kolmogorov-Smirnov ditampilkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Uji Normalitas

Kelas Kelas Kontrol
Eksperimen
Nilai sig. 0,000 0,000
Kolmogorov
smirnov
Kesimpulan Tidak normal

Berdasarkan Tabel 1. terlihat bahwa kedua kelas
memiliki nilai signifikansi (Sig. (2-tailed)) 0,000 < 0,05.
Dengan demikian, data dari kedua kelas tidak berdistribusi
normal. Uji berikutnya adalah uji homogenitas yang bertujuan
untuk melihat apakah data post-test kedua kelompok memiliki
varians yang sama. Hasil uji homogenitas ditampilkan pada Tabel
2.

Tabel 2. Uji Homogenitas

Nilai Sig. (2- Keterangan
tailed)
Kelas
Eksperimen 0.308 Data
Kelas Homogen
Kontrol

Tabel 2 menunjukkan bahwa nilai signifikansi 0,308 >
0,05. Hal ini berarti data hasil post-test dari kelas eksperimen dan
kelas kontrol bersifat homogen. Karena data tidak berdistribusi
normal meskipun homogen, analisis data dilanjutkan
menggunakan uji non-parametrik Mann-Whitney U. Hasil uji
Mann-Whitney U ditampilkan pada Tabel 3.

Tabel 3. Uji Mann Whitney

Nilai Sig. Keterangan
@-
tailed)
Kelas
Eksperi
SPEIIMEN 3000 Hipotesis
Kelas diterima
Kontrol

Berdasarkan Tabel 3. diperoleh nilai Asymp. Sig. (2-
tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Hal ini berarti H, ditolak dan H,
diterima. Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan
antara kedua sampel, dan media animasi berbantuan aplikasi
Canva berpengaruh terhadap kemampuan pemahaman konsep
siswa.

4. PEMBAHASAN

Rata-rata skor post-test kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan dengan kelas kontrol. Hal ini menandakan bahwa
pembelajaran dengan menggunakan media animasi Canva lebih
efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep matematis
daripada pembelajaran konvensional.

Hasil uji Mann-Whitney U memberikan nilai signifikansi
sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan
signifikan antara kedua kelompok. Dengan demikian, hipotesis
alternatif (H,) diterima dan hipotesis nol (Hy) ditolak.

Temuan penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian
sebelumnya yang menunjukkan bahwa penggunaan media
animasi  berpengaruh  signifikan terhadap  peningkatan
pengetahuan siswa [15]. Dengan demikian, hasil penelitian ini
memperkuat bukti empiris bahwa media animasi dapat
meningkatkan keterlibatan, dan pemahaman konsep peserta didik
dalam proses pembelajaran.

5. KESIMPULAN

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran animasi berbasis aplikasi Canva memiliki pengaruh
yang signifikan dalam meningkatkan kemampuan pemahaman
konsep siswa. Media animasi berbasis Canva dapat digunakan
sebagai strategi pembelajaran untuk menunjang proses belajar
agar lebih efektif dan berkualitas. Media ini mampu
meningkatkan fokus, keterlibatan, serta pemahaman konsep
matematis siswa, sehingga dapat dijadikan alternatif strategi
pembelajaran yang inovatif sesuai dengan perkembangan
teknologi digital.

Namun, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan.
Pertama, sampel penelitian hanya melibatkan 60 siswa dari satu
SMA di Kabupaten Tanggamus, sehingga hasilnya belum dapat
digeneralisasikan ke jenjang atau wilayah lain. Kedua, materi
yang digunakan terbatas pada topik Statistika, sehingga
efektivitas media Canva pada materi matematika lainnya masih
perlu dikaji lebih lanjut. Ketiga, variabel yang diteliti hanya
difokuskan pada pemahaman konsep, sehingga pengaruh media
ini terhadap aspek lain, seperti motivasi belajar dan keterampilan
berpikir kritis, belum terungkap sepenuhnya.

Guru matematika dapat memanfaatkan media animasi
berbasis Canva sebagai variasi dalam pembelajaran untuk
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menarik minat dan perhatian siswa. Peneliti selanjutnya dapat

mengembangkan penelitian ini dengan memperluas sampel,

menggunakan jenjang pendidikan yang berbeda, serta
menambahkan variabel lain seperti motivasi belajar dan

keterampilan berpikir kritis agar hasil penelitian lebih
komprehensif.
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