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Abstrak: Literasi spasial memegang peranan kognitif dalam pembelajaran matematika, 

khususnya dalam membantu siswa memvisualisasikan serta memanipulasi objek geometri tiga 

dimensi, sehingga rendahnya kemampuan ini mengakibatkan hambatan kognitif bagi siswa 

SMP dalam memahami materi bangun ruang akibat metode pembelajaran konvensional yang 

kurang efektif. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas video 

animasi interaktif berbasis Canva dalam meningkatkan literasi spasial siswa SMP pada materi 

bangun ruang sisi datar. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan desain 

eksperimen. Pengambilan sampel dilakukan melalui teknik purposive sampling dengan 

mempertimbangkan aspek kesetaraan kemampuan dasar serta karakteristik siswa. Sampel 

penelitian ini adalah seluruh siswa kelas VIII yang berjumlah 28 orang. Data dikumpulkan 

melalui pre-test dan post-test yang diberikan kepada sampel, kemudian dianalisis 

menggunakan uji Paired Samples T Test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata skor 

literasi spasial siswa meningkat dari 43,93 menjadi 77,68 dengan nilai signifikansi 0,000 lebih 

kecil dari 0,05. Temuan ini menunjukkan bahwa video animasi interaktif berbasis Canva 

efektif dalam meningkatkan literasi spasial siswa SMP pada materi bangun ruang sisi datar. 

Dengan demikian, penggunaan video animasi interaktif berbasis Canva dapat menjadi 

alternatif inovatif dalam pembelajaran matematika untuk meningkatkan literasi spasial siswa. 

Kata Kunci: Literasi Spasial; Video Animasi Interaktif; Canva; Bangun Ruang Sisi Datar; 

Pembelajaran Matematika. 

Abstract: Spatial literacy plays a cognitive role in mathematics learning, especially in helping 

students visualize and manipulate three-dimensional geometric objects. This low ability results 

in cognitive barriers for junior high school students in understanding spatial geometry material 

due to ineffective conventional learning methods. Therefore, this study aims to test the 

effectiveness of Canva-based interactive animated videos in improving junior high school 

students' spatial literacy on the material of flat-sided geometric shapes. This study uses a 

quantitative method with an experimental design. Sampling was carried out through a 

purposive sampling technique by considering aspects of equality of basic abilities and student 

characteristics. The sample of this study was all 28 eighth-grade students. Data were collected 

through pre-tests and post-tests given to the sample, then analyzed using the Paired Samples 

T Test. The results showed that the average score of students' spatial literacy increased from 

43.93 to 77.68 with a significance value of 0.000 less than 0.05. These findings indicate that 

Canva-based interactive animated videos are effective in improving junior high school 

students' spatial literacy on the material of flat-sided geometric shapes.  Thus, the use of 

Canva-based interactive animated videos can be an innovative alternative in mathematics 

learning to improve students' spatial literacy. 

Keywords: Spatial Literacy; Interactive Animated Video; Canva; Solid Geometry; 

Mathematics Learning. 
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PENDAHULUAN 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting 

dalam membentuk kemampuan berpikir logis siswa, mulai dari tingkat dasar hingga 

perguruan tinggi. Dalam setiap tingkat tersebut matematika memainkan peran penting 

dalam membangun dasar kemampuan berpikir logis serta analitis murid (Bagus et al. 

2025). Kemampuan berpikir logis tersebut menjadi bekal penting bagi siswa dalam 

menghadapi berbagai permasalahan akademik maupun nonakademik. Matematika 

juga berperan dalam melatih ketelitian, konsistensi, dan kemampuan memecahkan 

masalah secara sistematis. Pembelajaran matematika yang efektif dapat membantu 

siswa memahami hubungan antar konsep secara lebih mendalam (Ameylia and 

Kurniasih 2022). Namun, banyak siswa yang menganggap bahwa matematika 

merupakan suatu mata pelajaran yang menyulitkan. Pandangan tersebut sering muncul 

karena pengalaman belajar yang kurang menyenangkan di kelas. Kesulitan siswa juga 

dipengaruhi oleh pendekatan pembelajaran yang kurang menekankan pemahaman 

konsep. Kondisi tersebut menyebabkan siswa cenderung menghafal rumus tanpa 

memahami maknanya (S. Evita Kumalasari 2025).  

Kurikulum matematika tingkat Sekolah Menengah Pertama (SMP) mencakup 

beberapa ruang lingkup materi utama yang harus dikuasai siswa, antara lain bilangan, 

aljabar, geometri dan pengukuran, serta statistika dan peluang. Setiap materi tersebut 

dirancang untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis, dan pemecahan 

masalah siswa secara bertahap. Salah satu materi dalam kurikulum matematika SMP 

yang sering dianggap sulit oleh siswa adalah Geometri bangun ruang. Materi geometri 

bangun ruang menuntut kemampuan visualisasi yang tidak dimiliki semua siswa 

secara merata. Ketidaksiapan siswa dalam membayangkan bentuk tiga dimensi 

berdampak pada rendahnya hasil belajar (Ayna and Sari 2024). Materi ini 

membutuhkan pemahaman dan kemampuan dalam membayangkan bentuk tiga 

dimensi serta rumus yang sulit dicapai melalui metode pembelajaran konvensional. 

Pembelajaran yang bersifat konseptual tanpa dukungan visual sering membuat siswa 

salah memahami konsep. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang dapat 

membantu mengubah konsep yang bersifat konseptual menjadi lebih nyata dan mudah 

dipahami (Simpati and Pentiani 2025). Siswa mengalami kesulitan dalam 

menyelesaikan masalah geometri disebabkan oleh kesalahan saat memahami konsep 

geometri dan kurangnya pengetahuan serta pemahaman bahasa geometri. Kesalahan 

konsep tersebut sering berulang karena siswa tidak memperoleh umpan balik yang 

memadai. Bahasa geometri yang bersifat simbolik menambah tingkat kesulitan bagi 

siswa SMP (Sofyan Mahfudy 2024). Saat menyelesaikan masalah geometri, siswa 

mengalami kesulitan dalam visualisasi spasial terkait dengan perspektif yang 

digunakan (Susanto et al. 2018). 

Tabel 1. Nilai Rata-rata Ulangan Matematika Siswa 

Mapel 
Pola 

Bilangan 

Bidang 

Kartesius 

Relasi Dan 

Fungsi 

Persamaan 

Garis 
SPLDV 

Bangun 

Ruang Sisi 

Datar 

Rata-Rata 

Nilai 

Ulangan 

71,76 72,56 68,8 67,79 72,56 41,22 
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Kelemahan pemahaman literasi spasial siswa terlihat dari perbandingan rata-rata 

nilai ulangan pada beberapa materi matematika. Data pada Tabel 1 menunjukkan 

bahwa rata-rata nilai ulangan siswa pada materi pola bilangan sebesar 71,76, bidang 

kartesius 72,56, relasi dan fungsi 68,80, persamaan garis 67,79, serta SPLDV 72,56. 

Nilai tersebut jauh lebih tinggi dibandingkan materi bangun ruang sisi datar yang 

hanya mencapai 41,22. Temuan ini diperkuat melalui Gambar 1, yang menunjukkan 

contoh jawaban siswa masih mengalami kesulitan dalam memvisualisasikan bentuk 

bangun ruang dan menerapkan rumus secara tepat. 

 
Gambar 1. Contoh Jawaban Siswa pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar 

Hasil tersebut menegaskan bahwa saat memvisualisasikan perubahan posisi 

sebuah akuarium berbentuk balok seperti terlihat pada gambar 1, siswa mengalami 

kesulitan mencari tinggi air akuarium setelah diputar. Tinggi air dalam akuarium 

setelah diputar yaitu volume air sebesar 40.000 cm2 dibagi dengan luas alas 2000 cm2, 

maka seharusnya tinggi air setelah akuarium diputar yaitu 20 cm, sehingga kelemahan 

literasi spasial siswa terlihat pada materi bangun ruang sisi datar ini. 

Berdasarkan pendapat Nur Afifah dalam (Afifah, Kurniaman, and Noviana 

2022) mengatakan Media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran 

selama ini masih menggunakan metode ceramah atau lisan. Metode ceramah membuat 

siswa hanya berperan sebagai penerima informasi. Minimnya variasi media 

pembelajaran mengurangi ketertarikan siswa terhadap materi (Nurainun, Sukayasa, 

Dasa Ismaimuza 2024). Dengan hanya menggunakan metode ceramah siswa menjadi 

lebih bosan dan siswa tidak dapat belajar secara mandiri (Afifah et al. 2022). 

Kebosanan siswa berdampak pada rendahnya konsentrasi selama pembelajaran 

berlangsung. Kurangnya kemandirian belajar menghambat perkembangan potensi 

siswa (Ramadhani Oktavia Rahma, Vita Rahmawati 2022). Miftahul Janah 

berpendapat dalam (Janah, Nuroso, and Isnuryantono n.d.), permasalahan yang 

memengaruhi perkembangan belajar dan rendahnya motivasi belajar siswa dalam 

pembelajaran matematika disebabkan oleh metode pembelajaran yang diterapkan 

pendidik cenderung monoton, yaitu terbatas pada penyampaian teori, hafalan, dan 

pemberian tugas. Kondisi pembelajaran tersebut membuat siswa merasa bosan dan 

jenuh dalam mengikuti proses pembelajaran, sehingga berdampak pada rendahnya 

motivasi dan antusiasme siswa dalam kegiatan belajar matematika.  Motivasi belajar 
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siswa menjadi faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran matematika (Endang 

Mayora, Junaidi 2024). Oleh karena itu, Pendidik masa kini diharapkan mempunyai 

kemampuan untuk memanfaatkan teknologi modern sebagai media untuk membantu 

proses belajar mengajar dan meningkatkan kualitas (Fitra and Maksum 2021) dalam 

hal ini diharapkan pendidik mampu memberikan materi terkait dengan konsep dan 

rumus bangun bangun ruang yang dikemas dalam sebuah media yang dapat diakses 

dengan mudah oleh siswa. 

Era digital saat ini menunut inovasi dalam proses pembelajaran, menurut 

(Pambudi, Afghohani, and Farahsanti 2019) Salah satu cara untuk meningkatkan 

proses pembelajaran matematika yang menarik adalah dengan memanfaatkan video 

sebagai sumber dan media pembelajaran. Media video mampu menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih nyata bagi siswa. Penyajian materi melalui video dapat 

membantu siswa memahami konsep secara visual (Yanthy and Sumarno 2024). 

Berbagai hasil penelitian menunjukkan bahwa orang lebih tertarik belajar 

menggunakan media video daripada belajar melalui media teks dan gambar diam 

(Batubara and Ariani 2016). Menurut Kurniawan yang dikutip dalam (Elyana, 

Wulandari, and Mulyani 2022) media pembelajaran berbasis video dapat membantu 

guru Ketika menyampaikan materi agar suasana belajar tidak monoton, serta akan 

membantu siswa dalam memahami materi dengan mudah. Video pembelajaran 

memungkinkan siswa belajar sesuai dengan kecepatan masing-masing (Hamdan 

Husein Batubara 2020). Melalui video, materi pembelajaran dapat disajikan dalam 

bentuk visualisasi objek tiga dimensi, animasi proses perhitungan, serta contoh 

penerapan dalam kehidupan nyata secara lebih menarik, interaktif, dan mudah diakses 

kapan saja. Penggunaan media dalam pembelajaran tidak hanya digunakan guru untuk 

membantu pembelajaran, tetapi juga diharapkan mampu untuk menumbuhkan kembali 

minat belajar peserta didik (Al-Ishmah et al. 2023). Minat belajar yang tinggi 

berkontribusi pada peningkatan hasil belajar siswa. Media video dapat menjadi sarana 

pembelajaran yang efektif di dalam maupun di luar kelas (Angela Anatasya Regina 

Bangun, Ruth M. Simanjuntak 2023). Dengan demikian, penggunaan video 

pembelajaran diharapkan mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep 

materi bangun ruang.  

Salah satu aplikasi yang dapat dimanfaatkan sebagai alat untuk membuat media 

pembelajaran berbasis digital yaitu Canva. Canva merupakan aplikasi yang bersifat 

online yang dapat diakses melalui laman www.canva.com menggunakan berbagai 

perangkat digital (Umi et al. 2022). Akses berbasis online memberikan fleksibilitas 

bagi pendidik dan siswa. Penggunaan berbagai perangkat mendukung pembelajaran 

yang lebih adaptif (Nakunsong 2024). Penggunaan media canva dapat mempermudah 

dan menghemat waktu pendidik untuk membuat membuat media pembelajaran karena 

telah disediakan berbagai template dan fitur yang dapat diakses dengan mudah, selain 

itu pembuatan media pembelajaran dengan aplikasi canva juga dapat diakses melalui 

smartphone dan laptop dimana saja, tanpa harus selalu berada di ruang kerja. Bagi 

siswa, penggunaan media canva juga bisa mempermudah kegiatan belajar tanpa harus 

berada di meja belajar. Aplikasi Canva memungkinkan media pembelajaran 

dikreasikan dengan memadukan gambar, teks, audio, dan animasi sehingga mampu 

menarik minat belajar siswa serta dapat diakses menggunakan smartphone di mana 

pun siswa berada (Ayni, Jafar, and Mujahidah 2024). Dengan berbagai fitur yang telah 

disediakan aplikasi canva dan kemudahan untuk diakses dimanapun serta dapat 
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diaplikasikan diseluruh mata pelajaran (Rahmawati, Idam, and Atmojo 2021), 

diharapkan pendidik dapat memanfaatkan teknologi canva, terutama dalam 

pembelajaran Matematika untuk pemahaman konsep bangun ruang sisi datar. Sebagai 

contoh, yaitu penayangan bentuk bangun datar yang ada dalam kehidupan sehari-hari, 

penjelasan unsur-unsur serta contoh mencari volume maupun luas permukaan bangun 

datar. Tujuan dari kajian ini adalah berupaya untuk pengembangan pada literatur 

sebelumnya mengenai digitalisasi pendidikan dan mengoptimalkan kreativitas 

pendidik, melalui media ajar berupa video pembelajaran inovatif yang disusun 

menggunakan aplikasi canva dalam pembelajaran matematika tentang bangun ruang 

sisi datar, serta mengetahui pemanfaatnya terhadap minat belajar siswa. Bagi sekolah, 

penelitian ini dapat menjadi urgensi dalam membentuk standar pembelajaran berbasis 

ilmu teknologi, serta membuktikan bahwa intgrasi estetika desain dan pedagogi digital 

sangat esensial untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam kelas modern. 

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran visual memberikan pengaruh positif terhadap pemahaman konsep 

matematika peserta didik. (Sabrina et al. 2023) menegaskan bahwa berbagai media 

visual, seperti audiovisual, kartun, multimedia, dan pendekatan matematika realistik, 

secara konsisten mampu meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa sekolah 

dasar melalui dukungan visual, animasi, serta interaksi pembelajaran yang dinamis. 

Penelitian tersebut masih bersifat umum, terbatas pada jenjang SD, serta belum secara 

spesifik mengkaji penggunaan video animasi interaktif berbasis platform digital pada 

materi matematika yang menuntut kemampuan visualisasi spasial. Selanjutnya, 

(Oktaria, Susanti, and Suratmi. 2025) mengungkapkan bahwa pembelajaran materi 

kompleks dan abstrak membutuhkan multimedia interaktif berbasis Canva yang 

mampu menjembatani gaya belajar visual-auditori siswa dan konteks pembelajaran 

digital.  

Penelitian tersebut masih berfokus pada analisis kebutuhan dan diterapkan pada 

mata pelajaran IPA, tanpa menguji efektivitas penggunaannya dalam pembelajaran 

matematika. Berdasarkan gap tersebut, penelitian ini berkontribusi dengan menguji 

efektivitas video animasi interaktif berbasis Canva dalam pembelajaran matematika 

materi bangun ruang sisi datar di SMP guna meningkatkan literasi spasial siswa. 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya terletak pada pemanfaatan 

media visual dan teknologi digital sebagai sarana untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran serta membantu siswa memahami konsep yang bersifat abstrak. Media 

berbasis visual dan animasi dinilai mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik serta mendukung proses pemahaman konsep secara lebih konkret. Namun 

demikian, terdapat beberapa perbedaan mendasar. Penelitian (Sabrina et al. 2023) 

masih berfokus pada peningkatan pemahaman konsep matematika secara umum pada 

jenjang sekolah dasar, sedangkan penelitian (Oktaria et al. 2025) lebih menekankan 

pada analisis kebutuhan pengembangan multimedia interaktif berbasis Canva dan 

diterapkan pada mata pelajaran IPA. Penelitian tersebut belum menguji secara empiris 

efektivitas penggunaan media Canva dalam pembelajaran matematika, khususnya 

pada materi yang menuntut kemampuan visualisasi spasial seperti bangun ruang sisi 

datar. 

Berdasarkan perbedaan tersebut, terdapat gap penelitian berupa masih 

terbatasnya penelitian yang menguji efektivitas penggunaan video animasi interaktif 

berbasis Canva dalam pembelajaran matematika pada jenjang SMP, khususnya dalam 
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meningkatkan literasi spasial siswa. Oleh karena itu, penelitian ini menghadirkan 

video animasi interaktif berbasis Canva yang lebih sederhana dan mudah diakses. 

Media ini diharapkan tidak hanya mampu meningkatkan literasi spasial siswa dalam 

pembelajaran geometri, tetapi juga membantu guru dalam meningkatkan pemahaman 

dan integrasi teknologi informasi (IT) dalam proses pembelajaran. Media 

pembelajaran berbasis video telah banyak digunakan, efektivitas penggunaan video 

pembelajaran masih perlu ditelaah secara lebih mendalam, khususnya terkait 

pengalaman belajar siswa, peran pendidik dalam memfasilitasi pemanfaatan media, 

serta berbagai faktor yang memengaruhi keberhasilan proses pembelajaran. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengkaji secara kuantitatif penggunaan video pembelajaran dalam 

meningkatkan literasi spasial Siswa pada siswa SMP Negeri 2 Bendosari.. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif dengan desain 

eksperimen untuk menguji hipotesis yang dikemukakan. Populasi dalam penelitian ini 

adalah seluruh siswa kelas 8 SMP Negeri 2 Bendosari yang berjumlah 28 siswa. 

Pemilihan kelas VIII didasarkan pada pertimbangan bahwa pada jenjang ini siswa 

telah memperoleh materi bangun ruang sisi datar yang menuntut kemampuan 

visualisasi dan penalaran spasial secara lebih kompleks. Pada tahap ini pula 

perkembangan kemampuan penalaran spasial siswa mulai berperan signifikan dalam 

mendukung pemahaman konsep geometri dan prestasi matematika secara umum 

(Resnick et al. 2020). Dengan demikian, kelas VIII dinilai tepat untuk mengkaji 

efektivitas media pembelajaran berbasis animasi interaktif terhadap literasi spasial 

siswa. Pengambilan sampel dilakukan melalui teknik purposive sampling dengan 

mempertimbangkan aspek kesetaraan kemampuan dasar serta karakteristik siswa. 

Melalui teknik tersebut, ditetapkan subjek penelitian ini adalah seluruh populasi siswa 

kelas VIII yang berjumlah 28 orang. Mengingat jumlah siswa yang terbatas, penelitian 

tidak dibagi ke dalam kelompok kontrol dan eksperimen yang terpisah, melainkan 

menerapkan metode pembelajaran video animasi interaktif secara klasikal kepada 

seluruh siswa untuk mengamati peningkatan kemampuan visualisasi objek tiga 

dimensi mereka. Eksperimen dilaksanakan di SMP Negeri 2 Bendosari, di mana 

efektivitas perlakuan diukur menggunakan instrumen kuesioner pemahaman siswa 

untuk kemudian dibandingkan antara metode berbasis video dan metode konvensional. 

Ada tiga langkah yang dilakukan dalam penelitian ini. Pertama, siswa diberikan 

materi bangun ruang dengan metode konvensional dan kemudian diikuti test tertulis 

yang digunakan untuk data pre-test. Kedua, penggunaan video pembelajaran untuk 

siswa belajar yang dapat diakses secara fleksibel dimanapun secara mandiri, kemudian 

dilakukan pengujian kembali sebagai terhadap pemahaman siswa tentang materi 

bangun ruang sebagai data post-test. Ketiga, mengkaji hasil keefektifan media 

pembelajaran berbasis video khususnya pada pembelajaran matematika materi bangun 

ruang. Melalui  hasil perbandingan dari kedua metode tersebut, penelitian ini bertujuan 

untuk mengidentifikasi signifikansi penggunaan media pembelajaran interaktif dalam 

meningkatkan literasi spasial siswa dibandingkan dengan metode ceramah tradisional. 

Teknik pengolahan dan analisa data studi pendahuluan dengan metode 

kuantitatif untuk menggambarkan pembelajaran Matematika materi bangun ruang di 

SMP Negeri 2 Bendosari Pada pengembangan media data diobservasi secara 

kuantitatif selanjutnya direvisi dan diuji coba. Data hasil pembelajaran materi bangun 
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ruang serta nilai dan post test kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dianalisis 

secara kuantitatif dengan uji Paired Samples T-tes digunakan untuk pembandingkan 

hasil belajar matematika materi bangun ruang kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. Analisis kuantitatif dalam penelitian ini menggunakan bantuan program 

SPSS. 

Teknik analisis data dalam penelitian ini dilakukan secara sistematis melalui 

beberapa tahap uji statistik untuk menjawab hipotesis yang diajukan. Data skor pre-

test dan post-test diolah menggunakan uji deskriptif untuk memperoleh gambaran 

umum berupa nilai rata-rata dan standar deviasi. Sebelum melakukan uji hipotesis, 

dilakukan uji prasyarat normalitas menggunakan metode Liliefors (mengingat jumlah 

sampel siswa SMP yang terbatas) guna memastikan data berdistribusi normal. Setelah 

syarat normalitas terpenuhi, dilakukan analisis inferensial menggunakan Uji Paired 

Samples T-Test untuk membedakan rata-rata skor literasi spasial siswa sebelum dan 

sesudah penggunaan video animasi interaktif berbasis Canva dengan target signifikasi 

5%. 

Langkah pengerjaan uji hipotesis dimulai dengan melakukan uji deskriptif untuk 

memetakan karakteristik data melalui nilai rata-rata (mean) dan standar deviasi dari 

skor pre-test serta post-test. Selanjutnya, dilakukan uji prasyarat analisis berupa uji 

normalitas dengan metode Liliefors untuk memastikan bahwa data literasi spasial 

berdistribusi normal, yang merupakan syarat mutlak penggunaan statistik parametrik. 

Setelah asumsi normalitas terpenuhi, analisis dilanjutkan ke tahap uji hipotesis 

menggunakan Paired Samples T-Test untuk membandingkan rata-rata skor siswa 

sebelum dan sesudah diberikan perlakuan (treatment) berupa penggunaan video 

animasi interaktif berbasis Canva. Kesimpulan statistik diambil berdasarkan nilai 

signifikansi, jika nilai signifikansi lebih kecil dari 0,05 (a = 5%), maka H0 ditolak, 

yang berarti terdapat peningkatan literasi spasial yang signifikan pada siswa SMP 

setelah penerapan media pembelajaran tersebut. 

 
Gambar 2. Desain atau Alur Penelitian Eksperimen 

 Mulai 

Identifikasi masalah 

Pengumpulan Data 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Media pembelajaran yang digunakan pada penelitian ini berupa video animasi 

interaktif berbasis Canva pada materi bangun ruang sisi datar. Media disusun dengan 

memadukan tampilan visual bangun ruang, penjelasan unsur-unsur bangun, animasi 

langkah perhitungan, serta contoh soal yang disajikan secara runtut. Media dibuat 

dalam bentuk video sehingga dapat ditayangkan melalui smartboard di kelas dan juga 

dapat diakses kembali oleh siswa melalui perangkat masing-masing. 

 
Gambar. 3 Video Animasi Interaktif 

Gambar 3 merupakan tampilan dari video animasi interaktif yang akan 

digunakan pada saat penelitian. Video animasi interaktif yang digunakan telah melalui 

proses validasi oleh dua validator. Hasil validasi menunjukkan media dinyatakan layak 

digunakan dalam pembelajaran, namun terdapat revisi yang perlu dilakukan yaitu 

volume backsound pada video terlalu besar sehingga dapat mengganggu fokus siswa 

saat mendengarkan penjelasan materi. Beberapa revisi dari validator antara lain, 

menurunkan volume backsound agar suara narasi dan penyampaian materi terdengar 

lebih jelas serta penambahan tujuan dan capaian pembelajaran diawal video. 

Media yang telah direvisi kemudian digunakan pada tahap uji coba pembelajaran 

di kelas eksperimen. 

 
Gambar. 4 Proses implementasi video animasi interaktif. 

Proses implementasi video animasi interaktif pada gambar 4 dilakukan pada 

kelas eksperimen setelah pelaksanaan pre-test. Implementasi video pembelajaran di 

depan kelas menggunakan smart board, kemudian siswa diminta memperhatikan isi 

video sambil mencatat poin penting yang muncul. Video menampilkan materi secara 

bertahap mulai dari pengenalan bentuk bangun ruang, penjelasan bagian-bagian 

bangun, rumus luas permukaan dan volume, hingga contoh penyelesaian soal. Siswa 

juga diberi kesempatan untuk bertanya setelah penayangan video selesai. 
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Implementasi video animasi interaktif dilakukan secara terarah agar siswa tidak hanya 

melihat tampilan animasi, tetapi juga memahami konsep yang dijelaskan. 

Tabel 2. Statistik Deskriptif Nilai Pre-test dan Post-test Literasi Spasial Siswa 
Variabel N Mean Median Std Deviation Std. Error Mean Min Max Range 

Pre-test 28 43.93 45.00 6.289 1.188 30 55 25 

Post-test 28 77.68 77.50 8.658 1.636 60 95 35 

Berdasarkan Tabel 2, diketahui bahwa nilai rata-rata literasi spasial siswa pada 

saat pre-test sebesar 43,93 dengan median 45,00 serta rentang nilai 25 (min = 30 dan 

max = 55). Setelah diberikan pembelajaran menggunakan video animasi interaktif 

berbasis Canva, nilai rata-rata literasi spasial siswa pada post-test meningkat menjadi 

77,68 dengan median 77,50 serta rentang nilai 35 (min = 60 dan max = 95). Hasil 

tersebut menunjukkan adanya peningkatan kemampuan literasi spasial siswa SMP 

setelah penggunaan media video animasi interaktif berbasis Canva. 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Data Pre-test dan Post-test (Liliefors) 

Variabel N 
Kolmogorov-Smirnov 

(Statistic) 

Sig. 

(p-value) 
Keterangan 

Pre-test 28 0,162 0,056 Normal 

Post-test 28 0,158 0,070 Normal 

Berdasarkan tabel 3 hasil uji normalitas menggunakan metode Liliefors 

(Kolmogorov-Smirnov dengan koreksi Liliefors), diperoleh nilai signifikansi pre-test 

sebesar 0,056 dan post-test sebesar 0,070. Nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 

0,05 (Sig. > 0,05). Data pre-test dan post-test dinyatakan berdistribusi normal, 

sehingga memenuhi syarat untuk dilakukan uji parametrik, yaitu Paired Samples T-

Test. 

Tabel 4. Hasil Uji Paired Samples T-Test Nilai Pre-test dan Post-test Literasi Spasial 

Siswa 
Pasangan 

Data 

Mean 

Pre-test 

Mean 

Post-test 

Mean 

Difference 
t df 

Sig 

(2-tailed) 
Keputusan 

Pre-test 

Post-test 
43,93 77,68 -33,75 -20,848 27 0,000 H0 ditolak 

Berdasarkan tabel 4 hasil uji Paired Samples T-Test, diperoleh nilai signifikansi 

(Sig. 2-tailed) sebesar 0,000. Nilai tersebut lebih kecil dari 0,05 (0,000 < 0,05). H0 

ditolak dan H1 diterima. Hasil ini menunjukkan terdapat perbedaan rata-rata yang 

signifikan antara skor literasi spasial siswa sebelum dan sesudah penggunaan video 

animasi interaktif berbasis Canva. 

Pembahasan 

Perbedaan tersebut juga didukung oleh hasil uji Paired Samples T-Test yang 

menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, sehingga terdapat perbedaan rata-rata 

yang signifikan antara kemampuan literasi spasial siswa sebelum dan sesudah 

pembelajaran menggunakan media video animasi interaktif berbasis Canva. Pada hasil 

penelitian nilai rata-rata pre-test sebesar 43,93 meningkat menjadi 77,68 pada post-

test. Dari hasil penelitian ini menunjukan hasil rata post-test lebih besar dari pre-test 

yang berarti video animasi interaktif dapat meningkatkan kemampuan literasi spasial 

siswa. 
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Peningkatan kemampuan literasi spasial sejalan dengan karakteristik materi 

bangun ruang yang menuntut kemampuan visualisasi bentuk tiga dimensi. Materi 

geometri bangun ruang sering dianggap sulit karena siswa harus membayangkan 

objek, memahami unsur bangun, serta menghubungkan konsep rumus dengan 

representasi bentuk. Kesulitan visualisasi spasial menjadi salah satu penyebab 

rendahnya hasil belajar siswa pada materi tersebut (Rizqiyani et al. 2024). Hambatan 

tersebut juga dipengaruhi oleh kesalahan pemahaman konsep serta lemahnya 

penguasaan bahasa geometri yang bersifat simbolik, sehingga siswa cenderung 

mengalami kesalahan berulang dalam menyelesaikan soal (Rizqiyani et al. 2024). 

Hasil penelitian ini juga memperkuat temuan penelitian terdahulu yang menyatakan 

bahwa media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan pemahaman siswa karena 

materi disajikan lebih menarik, visual, serta membantu siswa memahami konsep 

secara lebih nyata dibandingkan pembelajaran konvensional (Agung et al. 2022) . 

Video Animasi interaktif berbasis Canva dinilai sesuai digunakan untuk materi 

yang memiliki tingkat kesulitan tinggi dan membutuhkan pemahaman mendalam. 

Penelitian sebelumnya diterapkan pada mata pelajaran IPA dengan fokus pada analisis 

kebutuhan pembelajaran (Anjarwati and Purmadi 2025). Menurut (Reinita Nur 

Rahmah 2025) media berbasis Canva tidak hanya relevan digunakan, tetapi juga 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada materi matematika bangun ruang sisi 

datar. Penelitian ini sejalan dengan penelitian (Friska et al. 2022) pada Pembelajaran 

IPA kelas IV SD Negeri 08 Sungai Rumbai, terdapat pengaruh media pembelajaran 

video animasi terhadap hasil belajar siswa muatan pembelajaran IPA kelas IV di SD 

Negeri 08 Sungai Rumbai. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan video 

animasi sebagai media pembelajaran tidak hanya efektif pada mata pelajaran IPA, 

tetapi juga dapat diterapkan pada materi matematika yang menuntut kemampuan 

visualisasi seperti bangun ruang sisi datar. Media video animasi interaktif berbasis 

Canva memberikan bantuan visual yang lebih jelas, sehingga siswa lebih mudah 

memahami unsur bangun ruang, membangun gambaran bentuk, serta menghubungkan 

rumus dengan bentuk bangun secara tepat. Temuan ini relevan dengan penelitian 

sebelumnya yang menunjukkan bahwa literasi spasial siswa SMP masih bervariasi 

pada aspek visualisasi, penalaran, dan komunikasi spasial dalam menyelesaikan 

masalah geometri (Ningsih, Budiarto, and Khabibah 2021). Dengan adanya media 

animasi interaktif, siswa memperoleh dukungan visual yang lebih terstruktur sehingga 

membantu memperkuat ketiga domain literasi spasial tersebut 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan video animasi sebagai media 

pembelajaran tidak hanya efektif pada mata pelajaran IPA, tetapi juga dapat diterapkan 

pada materi matematika yang menuntut kemampuan visualisasi seperti bangun ruang 

sisi datar. Media video animasi interaktif berbasis Canva memberikan bantuan visual 

yang lebih jelas, sehingga siswa lebih mudah memahami unsur bangun ruang, 

membangun gambaran bentuk, serta menghubungkan rumus dengan bentuk bangun 

secara tepat. Hal ini didukung oleh penelitian yang menyatakan bahwa lingkungan 

pembelajaran berbasis teknologi interaktif dapat meningkatkan spatial imagination 

ability serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran geometri melalui visualisasi tiga 

dimensi yang lebih konkret (Yang, Pan, and Yao 2023). Meskipun penelitian tersebut 

menggunakan pendekatan virtual reality, prinsip visualisasi dan interaktivitas yang 

diterapkan memiliki kesamaan dalam membantu siswa memahami struktur dan 

hubungan spasial. 
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Hasil penelitian ini menegaskan bahwa penggunaan video animasi interaktif 

berbasis Canva dapat meningkatkan literasi spasial siswa SMP pada materi bangun 

ruang sisi datar. Media tersebut dapat membantu siswa memahami konsep secara 

visual, meningkatkan minat belajar, serta memfasilitasi pembelajaran mandiri. 

Penerapan media digital semacam ini dapat menjadi alternatif bagi guru matematika 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama pada materi yang membutuhkan 

kemampuan visualisasi tinggi. 

KESIMPULAN 

Penggunaan video animasi interaktif berbasis Canva terbukti efektif dalam 

meningkatkan literasi spasial siswa SMP pada materi bangun ruang sisi datar. 

Peningkatan tersebut terlihat dari perbedaan signifikan antara skor pre-test dan post-

test siswa, yang menunjukkan adanya peningkatan kemampuan visualisasi, 

pemahaman unsur bangun ruang, serta ketepatan dalam menyelesaikan permasalahan 

geometri. Berdasarkan uji statistik, video animasi interaktif berbasis Canva 

memberikan pengaruh yang signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional. 
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