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ABSTRACT

This research and development project aims to produce an interactive learning
medium based on Canva to improve student learning outcomes. This research
and development project addresses challenges such as Ilow student
engagement, suboptimal learning outcomes, and traditional teaching methods in
the IPAS (Natural Sciences and Social Sciences) subject for fifth-grade students
at SDN Banjarsawah 1. Preliminary observations indicate that conventional
teaching methods, which primarily rely on textbooks and blackboards, result in
students becoming passive and unenthusiastic, with limited conceptual
understanding of the “Technology for Life” material. To address these issues,
this study aims to develop a Canva-based interactive learning medium that is
valid, effective, practical, and suitable for improving learning outcomes,
conceptual understanding, and student engagement in the IPAS subject. The
research and development method employed the ADDIE model (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation), a systematic and structured
approach to developing educational media. This interactive media integrates text,
images, animations, videos, and interactive quizzes to make learning more
engaging and easier to understand. The product has undergone validation by
subject matter and media experts, as well as practical testing with fifth-grade
teachers and students. The results of the research and development indicate that
this media was rated as highly suitable by media experts (93.75%) and subject
matter experts (95.83%). Student feedback during individual trials also showed a
high level of practicality (91.66%), indicating increased motivation and better
understanding. Post-test results showed a significant improvement in student
learning outcomes, with an N-Gain score of 0.7192, which classifies this medium
as “Highly Effective.” This demonstrates the positive impact of Canva-based
interactive learning media in enhancing IPAS learning.

Keywords: Interactive Learning Media, Canva, IPAS, Technology for Life, ADDIE
Model, Student Learning Outcomes.

ABSTRAK

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa
media pembelajaran interaktif berbasis CANVA untuk meningkatkan hasil belajar
siswa. Penelitian dan pengembangan ini membahas tantangan berupa rendahnya
tingkat keterlibatan siswa, hasil belajar yang kurang optimal, serta metode
pengajaran tradisional pada mata pelajaran IPAS (llmu Pengetahuan Alam dan
lImu Pengetahuan Sosial) bagi siswa kelas 5 di SDN Banjarsawah 1. Pengamatan
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awal menunjukkan bahwa metode pengajaran konvensional, yang terutama
mengandalkan buku pelajaran dan papan tulis, mengakibatkan siswa menjadi
pasif dan kurang antusias serta memiliki pemahaman konseptual yang terbatas
terhadap materi Teknologi untuk Kehidupan. Untuk mengatasi masalah-masalah
tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis Canva yang valid, efektif, praktis, dan layak sesuai untuk
meningkatkan hasil belajar, pemahaman konseptual, serta keterlibatan siswa
dalam mata pelajaran IPAS. Metode Penelitian dan pengembangan ini
menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation), sebuah pendekatan sistematis dan terstruktur untuk mengembangkan
media pendidikan. Media interaktif ini mengintegrasikan teks, gambar, animasi,
video, dan kuis interaktif untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan mudah
dipahami. Produk ini telah melalui validasi oleh para ahli materi dan media, serta
pengujian praktis dengan guru dan siswa kelas 5. Hasil Penelitian dan
pengembangan menunjukkan media ini dinilai sangat layak oleh para ahli media
(93,75%) dan ahli materi (95,83%). Tanggapan siswa selama uji coba individu
juga menunjukkan tingkat kepraktisan yang tinggi (91,66%), yang
mengindikasikan peningkatan motivasi dan pemahaman yang lebih baik. Hasil
post-test menunjukkan peningkatan yang signifikan pada hasil belajar siswa,
dengan skor N-Gain sebesar 0,7192, yang mengkategorikan media ini sebagai
‘Sangat Efektif. Hal ini menunjukkan dampak positif dari media pembelajaran
interaktif berbasis Canva dalam meningkatkan pembelajaran IPAS.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Canva, IPAS, Teknologi Untuk
Kehidupan, Model ADDIE, Hasil Belajar Siswa.

A. Pendahuluan berkembang. Pengembangan
teknologi  pendidikan  merupakan
salah satu bidang yang telah dibentuk

untuk  mengatasi  permasalahan

Pendidikan merupakan sarana
yang sangat penting agar para siswa
mendapatkan informasi, kemampuan,

: , dalam pembelajaran yang
dan sikap yang diperlukan untuk teridentifikasi  melalui  identifikasi
mencapai potensi penuh mereka. kebutuhan. Tujuan utama

Selain  metode pengajaran dan
pembelajaran tradisional, pendidikan mempermudah  tuuan  sehari-hari

yang efe_ktif juga memerlukarll tekn.ik masyarakat. Perkembangan teknologi
pembelajaran modern dan inovatif. di bidang pendidikan  memiliki

penggunaan teknologi adalah untuk

Penggunaan bahan pembelajaran

interaktif dan kontekstual merupakan
komponen penting dalam mendorong
pembelajaran yang bermakna
(Kusumawati & Prastiwi, 2025).

Untuk mengikuti perkembangan
kurikulum  dan sumber  daya
pendidikan terbaru, ilmu pendidikan
dan teknologi pendidikan terus

dampak yang besar terhadap cara
pendidik dan siswa
berinteraksi.(Temu Kurnia, 2019).
Selain itu, Media berbasis
teknologi membuat proses belajar
menjadi lebih fleksibel, baik di luar
maupun di dalam kelas, serta
membuat sumber belajar lebih mudah
diakses secara global. Penggunaan
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media berbasis teknologi
memudahkan guru untuk
menyampaikan pelajaran dengan
cara yang dapat dipahami oleh siswa.
Salah satu faktor yang menentukan
seberapa baik proses pembelajaran
berlangsung di kelas adalah media
pembelajaran.

Menurut (Indriani, 2024) Media
pembelajaran digunakan untuk
menyampaikan dan
menyebarluaskan informasi kepada
siswa guna menciptakan lingkungan
belajar yang kondusif, media
pembelajaran merupakan sarana

untuk menyampaikan dan
menyebarkan  informasi  kepada
siswa, sehingga menghasilkan
kegiatan pembelajaran yang

direncanakan secara efektif dan
efisien.

Beberapa media pembelajaran
berlandaskan teknologi yang bisa
dipakai dalam proses pembelajaran
yaitu aplikasi Canva. Menurut
(Indriani, 2024) Guru dapat
memanfaatkan berbagai aplikasi,
seperti Canva, untuk membuat media
pembelajaran.  Berbagai templat
desain grafis, termasuk presentasi,
poster, selebaran, bagan, spanduk,
kartu undangan, alat pengeditan
gambar, dan lainnya, tersedia melalui
aplikasi desain daring Canva. Selain
itu, aplikasi ini mendorong
pengembangan keterampilan,
kreativitas, dan penggunaan strategi
pengajaran berbasis teknologi. Hal ini
karena bahwa desain yang dibuat
dengan Canva dapat meningkatkan
semangat dan minat siswa dalam
belajar dengan menampilkan materi

dan informasi pembelajaran secara
menarik.

Tujuan dari penelitian dan
pengembangan ini adalah untuk
menghasilkan media pembelajaran
interaktif berbasis Canva yang valid,
efektif, praktis, dan layak digunakan
dalam pembelajaran IPAS di kelas 5,
serta mampu meningkatkan hasil
belajar siswa baik dari aspek
pemahaman konsep, keterlibatan
dalam pembelajaran, maupun
ketuntasan belajar sesuai dengan
kriteria yang telah ditetapkan.

Produk yang dihasilkan dalam
penelitian ini berupa media
pembelajaran interaktif  berbasis
Canva untuk mata pelajaran IPAS
kelas 5 sekolah dasar. Media ini
dirancang untuk mendukung proses
pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan mudah dipahami oleh
siswa

Penelitian dan pengembangan ini
dilakukan karena pembelajaran IPAS
di sekolah dasar membutuhkan
media yang bisa menyampaikan ide
dengan cara yang menarik secara
visual, menarik, dan mudah dipahami
oleh siswa. Media konvensional yang
masih  sering digunakan belum
sepenuhnya mampu meningkatkan
keaktifan dan pemahaman siswa,
sehingga berdampak pada
rendahnya hasil belajar.

Pengembangan media berbasis
Canva penting karena platform ini
ramah pengguna, fleksibel, dan
mampu menampilkan konten secara
interaktif menggunakan gambar,
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animasi, dan tes. Selain
meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa, media yang
menarik juga bisa membantu siswa
memahami konsep IPAS yang sulit.

Selain itu, penelitian ini
mengembangkan  produk  media
pembelajaran yang sesuai dan
bermanfaat langsung di kelas, yang
dapat digunakan sebagai bahan
pembelajaran digital alternatif
pengganti di sekolah dasar. Selain

itu, penelitian  ini  mendukung
pengembangan metode
pembelajaran  berbasis teknologi
inovatif yang meningkatkan

pembelajaran abad ke-21 dan selaras
dengan standar kurikulum yang
mengutamakan pembelajaran yang
bermakna dan aktif.

B. Metode Penelitian

Penelitian  ini  menggunakan
model pengembangan, yang dalam
bahasa Inggris disebut research and
development  (R&D). Penelitian
pengembangan adalah pendekatan
sistematis untuk studi dengan tujuan
menghasilkan produk baru yang
valid, praktis, dan efisien atau
meningkatkan produk yang sudah
ada, seperti media, modul
pembelajaran, bahan ajar, dan lain-
lain. Pengembangan ini biasanya

melibatkan tahapan analisis
kebutuhan, perancangan,
pengembangan, dan

validasi/pengujian lapangan, yang
mengisi celah antara penelitian dasar
dan penelitian terapan. (Okpatrioka,
2025).

Model = pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
model ADDIE yang terdiri atas lima
tahapan, Analysis, Design,
Development, Implementation, dan
Evaluation. Model ADDIE dipilih
karena mudah diterapkan dan
memiliki proses yang sistematis serta
sederhana untuk membuat media
pembelajaran interaktif  berbasis
teknologi di sekolah dasar.

Model ADDIE adalah model
desain pengajaran dan pembelajaran
yang dibangun di atas sistem yang
efisien dan efektif. Prosesnya bersifat
interaktif, yang Dberarti temuan
penilaian di setiap fase Dbisa
digunakan sebagai panduan untuk
membuat fase berikutnya (Bulhayat
et al, 2021). Kelebihan model
pengembangan ADDIE terletak pada
metode sistematisnya, yang harus
diikuti secara berurutan dan tidak
dapat dibalik urutannya. Pendekatan
ini lebih sederhana dan terorganisir,
sehingga lebih mudah dipahami oleh
guru.

Pada penelitian pengembangan
ini peneliti menggunakan model
pengembangan ADDIE untuk
menghasilkan media pembelajaran
berbasis Canva yang dirancang
tahap-pertahap. Penelitian
pengembangan media ini dilakukan
dengan langkah-langkah  sesuai
dengan langkah dalam  model
pengembangan ADDIE. Materi dalam
media yang akan didesain oleh
peneliti yaitu materi Teknologi untuk
Kehidupan mata pelajaran [|PAS
kelas 5 di SDN Banjarsawah 1.
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Model  pembelajaran  ADDIE
adalah pendekatan desain
pembelajaran yang diterapkan dalam
5 tahapan yang sederhana.
Pendekatan desain pembelajaran
ADDIE, seperti namanya, terdiri dari
5 tahap pembelajaran. 5
tahap/langkah yang dikemukakan
dalam model ini yaitu: 1) Analisis
(Analyze), 2) Perancangan (Design),
3) Pengembangan (Development), 4)
Implementasi  (Implementation), 5)
Evaluasi (Evaluation).

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian dan pengembangan ini
menghasilkan sebuah produk vyaitu
media pembelajaran interaktif
berbasis Canva pada  materi
Teknologi untuk Kehidupan untuk
siswa kelas 5 di SDN Banjarsawah 1.
Di uji coba oleh ahli materi, ahli
media, praktisi seperti guru kelas 5,
serta siswa kelas 5. Berikut hasil dari
penyajian data uji coba:

1. Tahap Analisis (Analysis)

Peneliti melakukan observasi dan
wawancara dengan guru kelas 5 di
SDN Banjarsawah 1 sebelum
memulai  penelitian. Untuk
memahami kondisi awal
pembelajaran dan masalah yang
muncul selama proses belajar,
peneliti  mengidentifikasi media
pembelajaran pada tahap ini.
Berdasarkan temuan awal, metode
ceramah dan penggunaan buku
paket masih mendominasi
pengalaman belajar IPAS,

sehingga siswa kurang aktif dan
mudah bosan saat kelas
berlangsung. Selain itu, hasil
belajar siswa dalam  materi
Teknologi untuk Kehidupan belum
mencapai hasil yang optimal
karena guru terbatas dalam
penggunaan media pembelajaran
interaktif.

Di SDN Banjarsawah 1 telah
memiliki sarana dan prasarana
pendukung seperti proyektor dan
laboratorium komputer. Selain itu,
wawancara dengan guru kelas 5
menunjukkan bahwa media
interaktif berbasis Canva masih
belum pernah diterapkan dalam
pembelajaran. Hasil analisis
tersebut mendorong penulis untuk
membuat media interaktif berbasis
Canva sebagai pengganti yang
dapat meningkatkan hasil belajar
dan pemahaman siswa terhadap
informasi.

. Tahap Perancangan (Design)

Agar siswa lebih tertarik dan
termotivasi selama proses belajar,
media ini dirancang dengan
tampilan yang menarik
memanfaatkan kombinasi teks,
foto, animasi, video, dan quiz
interaktif. Peneliti kemudian
memusatkan  perhatian  pada
pembuatan desain produk media
pembelajaran interaktif aplikasi
canva. Beberapa langkah yang
dilakukan dalam proses ini antara
lain:

a. Langkah pertama adalah
mengembangkan kerangka
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konseptual untuk elemen-
elemen sistem media
pembelajaran. Tema, menu
media, desain tampilan,
penggunaan ikon, dan elemen
lainnya membentuk kerangka
ini.

. Langkah kedua adalah
menentukan alur ide media
pembelajaran agar tersusun
secara sistematis dan memiliki
kerangka logis.

. Langkah ketiga adalah
Membuat sejumlah  menu
untuk sumber belajar,
termasuk halaman utama,
video ice breaking, materi, dan
quiz.

. Langkah  keempat adalah
menyusun  materi  tentang
IPAS kelas 5, dalam hal ini
peneliti memilih materi tentang
Teknologi untuk Kehidupan
yang akan diajarkan.
Berdasarkan temuan  dari
analisis, materi dibuat dengan
memanfaatkan media
pembelajaran interaktif
berbasis Canva untuk
mempermudah pembelajaran
dengan memungkinkan
mereka membuat hubungan
langsung antara materi dan
pengalaman sehari-hari
mereka. Materi ini diambil dari
buku paket IPAS untuk siswa
kelas 5.

. Langkah kelima adalah
membuat media pembelajaran
interaktif untuk mata pelajaran
IPAS menggunakan aplikasi
Canva. Aplikasi Canva

berfungsi sebagai alat untuk
membantu visualisasi materi
pembelajaran yang dibuat
sekaligus sebagai sumber
belajar.

3. Tahap Pengembangan

(Development)

Membuat produk sesuai dengan
desain yang telah dibuat adalah
tugas pada langkah ini. Ditahap ini,
media telah selesai dibuat, namun
belum dilakukan validasi untuk
memastikan kelayakannya
sebelum  digunakan terhadap
siswa.

Media pembelajaran interaktif
berbasis Canva kemudian
divalidasi oleh ahli media dan ahli
materi untuk mengetahui tingkat
kevalidan dan kelayakan produk
sebelum diterapkan dalam
pembelajaran, setelah  produk
selesai di validasi maka akan
dilakukan revisi produk dan
perbaikan produk, sampai produk
siap digunakan kepada siswa.

a. Untuk menarik minat siswa,
langkah pertama adalah
membuat tampilan awal
menggunakan bertagai grafik
seperti gambar, teks, dan
animasi.

v

Teknolﬁgi untuk
Kehidupan

Mata Pelajaran IPAS untuk Kelas 5 SD

Gambar 1 : Tampilan Awal
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b. Slide selanjutnya mengarah ke
video ice breaking, yang Pengertian Teknologi
bertujuan untuk memberikan
semangat kepada siswa
sebelum memulai materi.

Yuk Ice Breaking dulu

Gambar 4 : Tampilan Slide Materi

e. Halaman ini berkaitan dengan
quiz agar mengetahui sejauh

D [ Cg mana hasil belajar siswa.
Gambar 2 : Tampilan Vidio
c. Slide selanjutnya ini ) "‘““i"““ ) —
menguraikan  alur  tujuan I = | —
pembelajaran terhadap kinerja e e

siswa dalam kegiatan belajar.
& AN LAY

Gambar 5 : Tampilan Quiz
Ayo Diskusi

2 Apa teknologi yang paling sering kamu
¢ gunakan

4. Tahap Implementasi
(Implementation)

Tahap implementasi dilakukan
melalui uji coba individu.

a. Uji Coba Individu

Gambar 3 : Tujuan Pembelajaran

d. Halaman ini memuat Pada tahap ini, media diuji coba

penjelasan mengenai materi pada 10  siswa  untuk
teknologi untuk kehidupan, mengidentifikasi kendala teknis

termasuk pengertian teknologi.
Selain itu, halaman ini juga
dilengkapi dengan beberapa
gambar yang relevan untuk
mendukung konten dalam
media interakiif.

serta tingkat kelayakan produk.
Sebelum pengujian, peneliti
terlebih dahulu meminta validasi
dari praktisi pembelajaran, yakni
guru kelas 5. Guru memberikan
masukan terkait perbaikan
produk sebelum dilanjutkan ke
tahap berikutnya. Selain itu,
satu angket disiapkan untuk
mendapatkan umpan balik dari
praktisi pembelajaran dan
siswa.
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5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi bertujuan
untuk merevisi dan meningkatkan
kualitas media interaktif berbasis
Canva berdasarkan hasil validasi
sebelumnya. Revisi ini memastikan
bahwa produk menjadi lebih valid
dan layak digunakan dalam
pembelajaran |IPAS khususnya
pada materi Teknologi untuk
Kehidupan.

6. Uji Coba Pemakaian
a. Uji Coba Individu

10 siswa terlibat dalam proses
evaluasi sebagai responden
dalam uji coba media interaktif
ini. Pada hari Jum’at, 22 Mei
2026, kegiatan ini dilaksanakan
di SDN Banjarsawah 1,
Kabupaten Probolinggo. Tujuan
uji coba ini adalah untuk
mengevaluasi seberapa baik
media mendukung
pembelajaran dan seberapa
baik siswa bereaksi terhadap
fitur yang dihasilkan. Temuan uji
coba akan diperhitungkan saat
menyempurnakan media agar
lebih  memenuhi persyaratan
dan sifat siswa.

Media dianggap sangat praktis
jlka presentasenya melebihi
85% (Rantung et al., 2023).
Berdasarkan hasil angket
respon siswa kelas 5, media
pembelajaran interaktif berbasis
canva ini dinyatakan layak
karena memperoleh skor
91,66% dan media ini mampu
meningkatkan  hasil  belajar
siswa

b. Pre Test

Pre test ini dilakukan sebelum
menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis
Canva. Dalam pre test ini siswa
diberikan lembar soal berisi 10
pertanyaan pilihan ganda dan
10 soal wuraian. Tujuannya
adalah untuk mendapatkan
gambaran  tentang  Tingkat
pemahaman awal siswa terkait
materi Teknologi untuk
Kehidupan.

Hasil belajar awal siswa dalam
materi Teknologi untuk
Kehidupan masih cukup kurang,
berdasarkan hasil dari pre test
yang dilakukan sebelum
menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis
Canva. Hanya 3 dari 10 siswa

yang memenuhi kriteria
ketuntasan, sedangkan
sebagian lainnya belum
mendapatkan nilai yang
diinginkan. Total nilai

keseluruhan yang diperoleh
siswa adalah 706,4, dengan
rata-rata kelas 30%. Hal ini
menunjukkan bahwa sebelum
menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis
Canva, pemahaman siswa
tentang Teknologi untuk
Kehidupan masih perlu
ditingkatkan. Oleh karena itu,
dibutuhkan materi pembelajaran
yang lebih menarik untuk
meningkatkan perhatian siswa
dan memungkinkan mereka

364



Didaktik : Jurnal lImiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 12 Nomor 03, September 2026

memahami materi secara
menyeluruh.
. Post Test

Post test dilakukan setelah
siswa menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis
Canva. Pada post test ini, siswa
diberikan lembar soal yang
berbeda tapi terdiri dari soal
sama yang berisi 10 soal pilihan
ganda dan 10 soal isian. Post
test ini dirancang untuk menilai
seberapa efektif penggunaan
media pembelajaran interaktif
berbasis Canva dalam
meningkatkan  hasil  belajar
siswa.

Peneliti bisa mengetahui
apakah hasil belajar tentang
Teknologi untuk  Kehidupan
meningkat dengan
membandingkan temuan pre
test dan post test. Nilai post test
ini  menunjukkan bagaimana
hasil belajar siswa terpengaruh
oleh penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis
Canva..

Berdasarkan nilai post test yang
dilakukan setelah penggunaan
media interaktif berbasis Canva,
terlihat adanya peningkatan
hasil belajar siswa pada materi
Teknologi untuk Kehidupan.
Seluruh siswa memperoleh skor
yang tinggi dibandingkan
dengan soal pre test. Total nilai
siswa meningkat menjadi 906,3.
Nilai N-gain menunjukkan
0,7192 yang menembus
kategori "Tinggi".

Hal ini menunjukkan bahwa
penerapan media pembelajaran
interaktif berbasis Canva dapat
meningkatkan  hasil  belajar
siswa. Media pembelajaran
interaktif berbasis Canva
memudahkan siswa dalam
memahami materi,
meningkatkan  hasil  belajar
mereka, dan menciptakan
suasana belajar yang
menyenangkan.

D. Kesimpulan

Hasil dari analis dan wawancara
dengan guru kelas 5 menunjukkan
bahwa penggunaan media dalam
pembelajaran IPAS masih terbatas
pada buku cetak dan PPT, sehingga
kurang interaktif. Untuk mengatasi hal
ini, peneliti mengembangkan media
interaktif yang lebih menarik dan
dilengkapi latihan ~ soal  guna
meningkatkan pemahaman siswa.

Hasil respons dari keseluruhan
siswa menunjukkan skor rata-rata
kepraktisan 90%, oleh karena itu
masuk kategori sangat layak,
menandakan bahwa media ini
memiliki daya tarik tinggi.

Berdasarkan analisis data, nilai
keefektifan penggunaan media
pembelajaran interaktif  berbasis
Canva di peroleh dari konversi nilai
N-Gain sebesar 0,7192. Nilai yang
berada pada rentang 0,56 hingga
0,75 masuk kedalam kategori “Cukup
Efektif”.

Media interaktif berbasis Canva
ini  memiliki kelebihan, vyaitu: 1)
memudahkan guru dalam mengajar,
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2) meningkatkan minat, perhatian,
dan motivasi belajar siswa, serta 3)
membuat pembelajaran lebih
menyenangkan. Namun, terdapat
beberapa keterbatasan, seperti: 1)
memerlukan persiapan yang cukup
dan 2) hanya dapat digunakan di
sekolah dengan sarana memadai,
seperti laptop, komputer, LCD, dan
jaringan internet.
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