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ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kesulitan peserta didik dalam memahami
pembelajaran IPAS, hal tersebut dikarenakan bahan ajar yang digunakan masih berupa media
cetak, sedangkan sarana dan prasaran sangat memadai bahkan peserta didik sangat antusias
terhadap pembelajaran digital sehingga hal tersebut berdampak pada hasil belajar peserta didik.
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengahasilkan PowerPoint interaktif menggunakan canva
sebagai media pembelajaran IPAS secara valid, praktis dan efektif.

Metode penelitian yang digunakan adalah metode research and development (R&D).
Model pembelajaran yang digunakan adalah model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan,
diantarnya yaitu: analyze (analisis), Design (perancangan), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi). Jenis data yang diambil dari
pengembangan PowerPoint interaktif menggunakan aplikasi canva yaitu data kualitatif dan
kuantitatif. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara,
observasi dan kuesioner (angket).

Hasil validasi PowerPoint interaktif mata pelajaran IPAS di kelas IV dan divalidasi oleh
tiga validator, memperoleh presentase 80,55% dengan kategori sangat valid. Praktikalitas yang
dinilai dari respon pendidik memperoleh presentase 80% dikategorikan praktis, sedaangkan hasil
praktisi yang dihasilkan oleh respon peserta didik memperoleh presentase 78,3% dikategorikan
praktis. Maka berdasarkan analisis tersebut disimpulkaan bahwa PowerPoint interaktif
menggunakan aplikasi canva dinyatakan praktis. Selanjutnya efektifitas yang dinilai dari hasil
belajar peserta didik memperoleh nilai rata-rata 83,52% dengan kategori sangat efektif.

Kata Kunci: PowerPoint; Interaktif; Canva; IPAS.
ABSTRACT

This research is motivated by difficulties students face in understanding IPAS learning.
This is because the teaching materials used are still in the form of printed media, while the
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facilities and infrastructure are very limited, and even students are very enthusiastic about
digital learning. Therefore, this has impact on student’s learning outcomes. The aim if thus
research is to produce interactive PowerPoint using canva as a learning medium for IPAS in a
valid, practical, and effective manner.

The research methoud used is the research and development (R&D) method. The
learning model used is the ADDIE model, consisting if five stage: Analyze (analysus), design,
development, implementation, and evaluation. The type of data collected is qualitative and
quantitative data. Data collection techniques used in this research are interviews, observations,
and questionnaires.

The results of the validation of the interactive PowerPoint for IPAS subjects in fourth
grade, validated by three validators, obtained a score of 80,55% categorized as valid. The
practicality result assessed from students’ responses obtained a score of 78,3% categorized as
practical. Based on this analysis, it is concluded that the interactive PowerPoint using the canva
application is declared practical. Furthermore, the effectiveness was assessed, and students’
learning outcomes obtained an average score of 83,52% categorized as very effective.
Keywords: Interactive; PowerPoint, Canva; IPAS.
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PENDAHULUAN mengembangkan  keterampilan  kognitif,

Pendidikan merupakan suatu proses afektif, dan psikomotorik. Kementerian
pembelajaran  yang  bertujuan  untuk Pendidikan dan  Kebudayaan  Ristek
mengembangkan potensi  setiap  orang, (Kemendikbud), lembaga pendidikan utama
seperti yang tertera dalam “Undang-undang di  Indonesia, menindak lanjuti dengan

nomor 20 Tahun 2003” tentang Sistem
Pendidikan Nasional, pasal 3 tujuan
Pendidikan Nasional adalah
“mengembangkan potensi peserta didik agar
menjadi manusia yang beriman dan
bertaqwa kepada Tuhan yang maha esa,
berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap,
kreatif, mandiri serta menjadi warga negara
yang demokratis juga bertanggung jawab”.

Pendidikan merupakan proses peningkatan
kualitas pengetahuan, sikap dan peilaku
manusia dan tidak hanya mengembangkan
kecerdasan saja, tetapi juga meningkatkan
nilai dan karakter moral siswa (Junisawati et
al., 2021). Pendidikan juga memiliki peran
penting dalam mengembangkan
karakteristik dan kepribadian seseorang serta
membantu  menghadapi tantangan
kehidupan dalam bermasyarakat, dan dapat
berkontribusi secara positif, pendidikan juga
membantu seseorang dalam

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

mengeluarkan sejumlah kebijakan penting,
salah satunya program "Merdeka Belajar".
Merdeka belajar merupakan
suatu kebijakan yang dirancang oleh
pemerintah untuk  meningkatkan kualitas
pendidikan dan menghasilkan siswa dan
lulusan yang unggul dalam menghadapi
tantangan masa depan yang kompleks
(Estuhono et al.,, 2023). Implementasi
kebijakan merdeka belajar mendorong peran
guru baik dalam pengembangan kurikulum
maupun dalam proses pembelajaran. Selain
sebagai salah satu sumber belajar, dalam
merdeka belajar guru berperan sebagai
fasilitator pembelajaran yang didukung oleh
kompetensi professional, pedagogik,
kepribadian, dan sosial. Dengan kompetensi-
kompetensi tersebut guru dapat mewujudkan
pelaksanaan dan tujuan implementasi
kebijakan merdeka belajar. Pada dasarnya
konsep merdeka belajar ingin membebaskan

518


http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

Volume 6 No. 2, November (2025)

JIPTI

E-ISSN: 2720-9725
P-ISSN: 2987-8462

guru dan siswa. Guru bebas
mengembangkan segala yang diperlukan
dalam  pembelajaran  sesuai  dengan
kebutuhan dan perkembangan siswa (Daga,
2021). Kurikulum merdeka memberikan
keluasan kepada pendidik untuk
menciptakan pembelajaran berkualitas yang
sesuai dengan kebutuhan dan lingkungan
peserta didik (Marlianto et al., 2024). limu
Pengetahuan Alam merupakan salah satu
mata pelajaran yang pokok dalam kurikulum
pendidikan di Indonesia, termasuk jenjang
sekolah dasar. IPA mencakup ilmu
pengetahuan yang mempelajari gejala-gejala
melalui serangkaian proses ilmiah yang
dibangun atas dasar sikap ilmiah. Sejalan
dengan pendapat (Estuhono & Afriko,
2018).

Pada saat ini teknologi semakin
berkembang  dengan sangat pesat dan
mengalami transformasi yang signifikan,
terutama dengan munculnya Era Society 5.0.
Society 5.0 bermula dari negara jepang,
konsep ini memungkinkan kita untuk
menggunakan ilmu pengetahuan yang
berbasis modern (Al, robot, 10T, dsb) untuk
melayani kebutuhan manusia. Menurut
Mayumi Society 5.0 adalah suatu konsep
masyarakat yang berpusat pada manusia
(human-centered) dan berbasis teknologi
(technology based) yang dikembangkan oleh
Jepang. Konsep ini  lahir  sebagai
pengembangan dari Revolusi Industri 4.0
yang dinilai berpotensi mendegradasi peran
manusia. Konsep yang diusung dalam
Society 5.0 ini mengusung keseimbangan
dalam 5 unsur utama yang ada dalam
kehidupan  seorang  manusia, Yyaitu;
Emosional, Intelektual, Fisikal, Sosial , dan;
Spiritualitas untuk keseimbangan . Society
5.0 adalah masyarakat yang dapat
menyelesaikan berbagai tantangan dan
permasalahan sosial dengan memanfaatkan
berbagai inovasi yang lahir di era Revolusi
industri 4.0 seperti Internet on Things
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(internet untuk segala sesuatu), Artificial
Intelligence (kecerdasan buatan), Big Data
(data dalam jumlah besar), dan robot untuk
meningkatkan kualitas hidup manusia.
Society 5.0, sebuah masa di mana
masyarakat berpusat pada manusia yang
menyeimbangkan kemajuan ekonomi
dengan penyelesaian masalah sosial oleh
sistem yang mengintegrasikan ruang dunia
maya dan ruang fisik. Society 5.0 akan
menyeimbangkan pembangunan ekonomi
dan  menyelesaikan  masalah  social
(Suherman et al., 2020).

Media pembelajaran adalah sebuah
alat bantu yang dapat di gunakan sebagai
perantara dalam penyampaian  materi
pembelajaran kepada peserta didik dengan
tujuan untuk mempermudah proses belajar
mengajar (Aristanto et al., 2024). Media
pembelajaran merupakan alat dan bahan
yang digunakan untuk mencapai tujuan
pendidikan seperti radio, televisi, koran,
majalah , buku, LCD dan lain sebagainya.
Penggunaan media dalam proses
pembelajaran dapat memberikan
pengalaman kepada peserta didik. Salah
satu media pembelajaran yang digunakan
dalam  proses  pembelajaran  adalah
penggunaan media interaktif (Ani, 2019).

PowerPoint interaktif sebagai media
pembelajaran memiliki berbagai fungsi yang
sangat bermanfaat dalam dunia pendidikan.
Berikut adalah beberapa fungsi utama dari
media pembelajaran PowerPoint interaktif.
Menurut (Hikmah et al., 2020) menyatakan
bahwa media pembelajaran PowerPoint
interaktif terbukti dapat meningkatkan minat
dan motivasi belajar siswa menarik minat
belajar siswa yang pada akhirnya dapat
meningkatkan hasil belajar mereka. Menurut
(Sakti et al., 2024) mengatakan bahwa
media interaktif ~mampu  menunjang
pembelajaran dengan memanfaatkan
audiovisual sehigga efektif untu
pembelajaran berupa program aplikasi
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PowerPoint.  Program  PowerPoint ini
dilakukan dengan cara mengemas bahan ajar
agar menarik perhatian, singkat, padat, serta
jelas.

Menurut (Pelangi et al., 2020) Canva
adalah  program desain online yang
menyediakan berbagai macam peralatan
seperti presentasi, resume, poster, pamphlet,
brosur, grafik, infografis, spanduk, penanda
buku, bulletin, video, presentasi, dan lain
sebagainya yang tersedia dalam aplikasi
canva. Adapun jenis-jenis presentasi yang
ada pada canva antara lain presentasi kreatif,
pendidikan, bisnis, periklanan, teknologi,
dan sebagainya. Terdapat jutaan foto, vektor
dan ilustrasi yang disediakan dalam aplikasi
ini sehingga pengguna dapat memilih sesuai
kebutuhan. selain itu, terdapat pula ikon,
bentuk grafis dan ratusan font untuk
melengkapi setiap desain yang dibuat oleh
pengguna.

Berdasarkan hasil observasi dengan
melakukan wawancara pada wali kelas IV
(SY) dan menganalisis karakteristik dan
kebutuhan peserta didik dengan
menggunakan angket. Diketahui bahwa
mayoritas peserta didik belum pernah
menggunakan media pembelajaran interaktif
seperti PowerPoint berbasis canva, sehingga
materi IPAS sering dirasakan sulit dipahami
hanya melalui buku paket dan penjelasan
secara lisan. Meskipun sarana dan prasaran
sekolah sudah lengkap serta peserta didik
menunjukkan antusiasme tinggi terhadap
pembelajaran digital, pembelajaran masih
dominan menggunakan media cetak, dan
sebagian peserta didik merasa bosan karena
metode pembelajaran yang monoton. Hal ini
berdampak pada hasil belajar, dimana masih
terdapat peserta didik yang memperoleh
nilai  dibawah KKM.  Permasalahan
utamanya adalah kurangnya pemanfaatan
media  pembelajaran  interaktif  yang
bervariasi dan menarik, padahal fasilitas
pendukung sudah tersedia dan siswa
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memiliki minat tinggi
pembelajaran digital.

Selain dari permasalahan diatas
terdapat juga pengalaman saya selama PLP
di SDN 04 Sitiung yaitu, saya dapat melihat
secara langsung Kkarakteristik anak yang
berbeda-beda, baik itu dari segi kognitif,
afektif dan psikomotorik. Oleh sebab itu
dibutuhkan sebuah media pembelajaran baru
yang menarik serta dapat merangsang
imajinasi dan daya pemahaman siswa secara
konkret, salah satunya adalah media
pembelajaran PowerPoint interaktif berbasis
Artificial Intelligence (Al) dan Canva.

terhadap

METODE

Metode penelitian yang digunakan
adalah metode research and development
(R&D). Model  pembelajaran  yang
digunakan adalah model ADDIE yang terdiri
dari lima tahapan, diantarnya yaitu: analyze
(analisis), Design (Desain), Development
(Pengembangan), Implementation
(Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi).
Jenis data yang diambil dari pengembangan
PowerPoint interaktif menggunakan aplikasi
canva Yyaitu data kualitatif dan kuantitatif.
Teknik pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian ini adalah wawancara,
observasi dan kuesioner (angket).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada tahap analisis kebutuhan guru
penulis melakukan wawancara terhadap wali
kelas 1V, melalui wawancara yg telah
dilakukan dapat diketahui bahwa SDN 04
Sitiung sudah menggunakan kurikulum
merdeka sejak tahun 2023 dan guru sudah
menggunakan modul ajar sebagai bahan
ajar, modul yang di gunakan juga sudah
sesuai  dengan  ketentuan  kurikulum
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merdeka, selain itu sarana dan prasarana
juga sudah memadai, dan juga guru
membutuhkan media yang bervariasi dan
Berbasis teknologi untuk menciptakan
suasana belajar yang baru dikarenakan
peserta didik cenderung kurang
memperhatikan materi yang di ajarkan
karena merasa kurang Setiap gambar harus
diperkenalkan dalam kalimat sebelum
kemunculan gambar yang bersangkutan.
Jika gambar memuat informasi penting bagi
adanya tantangan dlm pembelajaran tersebut
dan kurangnya motivasi belajar serta media
yang digunakan juga kurang menarik,
sehingga hasil belajar beberapa siswa masih
di bawah KKM. Oleh karena itu, peneliti
mengembangkan ~ media  pembelajaran
PowerPoint interaktif Menggunakan Al dan
Canva.

Pada tahap analisis kebutuhan peserta
didik ini, penulis menggunakan peenyebaran
angket kepada peserta didik kelas IV.
Melalui angket tersebut diketahui bahwa
guru hanya menggunakan buku
pembelajaran  pada  saat proses
pembelajaran diketahui juga bahwa peserta
didik ingin  berekplorasi dan ingin
menemukan jawaban sendiri pada saat proes
pembelajaran, kemudian peserta didik ingin
mendapatkan  apresiasi  ketika  dapat
menyelesaikan tugas yang diberikan, dan
juga peserta didik membutuhkan media
pembelajaran yang beragam misalnya media
yang berbasis teknologi seperti PowerPoint
interaktif yang berbaasis aplikasi Canva.
Analisis  kebutuhan peserta didik ini
dilakukan juga untuk mengetahui dan
mengumpulkan informasi mengenai faktor
penghambat peserta didik dalam
mengembangkan potensinya dalam kegiatan
belajar. Analisis karakter peserta didik
adalah analisis survei karakteristik peserta
didik berdasarkan pengetahuan,
keterampilan, dan pengembangan. Melalui
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pembagian angket yang dilakukan kepada
peserta didik kelas IV , diketahui bahwa
peserta didik merasa sulit memahami materi
yang diajarkan terutama pada materi IPAS.
Peserta didik lebih memahami pembelajaran
jika media yang digunakan bersifat audio
visual, dan menyukai media yang berbentuk
interaktif seperti PowerPoint. Interaktif yang
berbasis aplikasi Canva. Analisis ini
bertujuan  untuk  mengetahui  tingkat
perbedaan keterampilan peserta didik,
terhadap kemampuan berpikir kritis dan
berpikir kreatif peserta didik. Hasil analisis
ini  dapat dijadikan gambaran untuk
pengembangan media PowerPoint interaktif
berbasis aplikasi Canva.

Tahap Design (perancangan)

Hasil tahapan perancangan yang telah
dilakukan peneliti adalah sebagai berikut:

e Hasil Tahapan Design (perancangan)

Pada tahap ini peneliti merancang
media pembelajaran berupa PowerPoint
interaktif menggunkan Canva yang telah
dilakukan peneliti adalah sebagai berikut.

Hasil perancangan media PowerPoint
interaktif:

Tampilan awal dari
aplikasi Canva
sebelum  memulai
mengedit
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pertama Klik buat
untuk membuat
desain yang
diinginkan

selanjutnya Klik
elemen untuk
mencari gambar
atau elemen-elemen
lainnya yang ingin
di tambahkan

selanjutnya setelah
halaman desain di
buka klik warna

untuk memilih
background  yang
diinginkan

selanjutnya  untuk
membuat media
interaktif Klik
kanan pada elemen
yang ingin  di
tautkan, kemudian
pilih tautan

jika ingin membuat
background  yang
menarik dan praktis
bisa meminta
bantuan Al yang
ada pada fitur
Canva  kemudian
deskripsikan sesuai
keinginan
kemudian  simpan
dan background
otomatis akan
tersimpan kedalam
galeri dalam bentuk
foto

jika telah di Klik
maka akan muncul
tabel halaman mana
yang ingin i
tautkan

selanjutnya  untuk
memasukkan  teks,
pilih tambah kotak
teks dan  bisa
menggunakan

berbagai varian font
yang menarik.

jika sudah
mentautkan link ke
halaman yang

diinginkan, maka
jika di Klik
gambar/elemen
yang di pilih maka
kita akan membuka
halaman yang telah
ditautkan

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

setelah di klik maka
akan otomatis
menuju  halaman
yang telah  di
tautkan
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selanjutnya  untuk

p— ' | menambahkan
—d m suara/sound  effect
- pL LG klik audio
i v @ ¥ kemudian cari
B | audio yang
‘1 SRR diinginkan,  jika
R .., | sudah dapat maka
kli kemudian

otomatis audio akan
muncul di bagian
bawah slide

kemudian jika ingin
di animasikan maka
Klik saja
gambar/elemen
yang ingin i
animasikan.

T ) P ) ) D
[ - s
‘_1,... @roertes 1§ e+ 3808

Terakhir jika sudah
selesai dan ingin
menyimpan proyek
atau desain yang
| telah  dibuat  klik
| bagikan  dibagian
pojok paling atas
| sebelah kanan lalu
pilih unduh.

Penilaian validator ahli digunakan untuk
menentukan validitasnya dan kefektifan
produk PowerPoint interaktif yang telah
dikembangkan sesuai dengan saran dan
masukan guna terciptanya produk
PowerPoint interaktif yang sesuai
dengan keinginan. Jika belum memenubhi
kriteria valid maka dilakukan perbaikan.

e Data Hasil Validasi
Data hasil validitas media pembelajaran
PowerPoint  interaktif. Data yang
diperoleh dari hasil validitas media
pembelajaran PowerPoint interaktif yang
dilakukan oleh tiga validator, berikut
data hasil validitas media pembelajarn
PowerPoint interaktif

Tabel 1. Data hasil validitas media

PowerPoint interaktif

Gambar 1.langkah-langkah pembuatan
PowerPoint interaktif

e Tahap Depelovment (pengembangan)

Tujuan tahap pengembangan
PowerPoint interaktif ini yaitu menindak
lanjuti dari tahap perancangan dan
menciptakan produk berupa PowerPoint
interaktif materi wujud zat dan
perubahannya  pada mata pelajaran
IPAS yang diuji validitasnya. Untuk
mengetahui validitasnya adanya
validator ahli kegrafikaan, isi, dan
bahasa, yang telah dibuat. Selain produk
yang dikembangkan adalah instrumen.

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

Validator Presentase
Aprimadedi, M.Pd 96%
M. Anggrayni, M.Pd 82,8%
Rendi Marlianda, 63,3%
M.Pd

Berdasarkan  hasil  ketiga aspek
penilaian validator, dapat dipersentasekan
rata-rata 80,55% adalah kategori sangat
valid. Hasil validitas ini menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan oleh
peneliti sistematis, menarik perhatian siswa,
gambar yang ada pada media sudah sesuai
dengan materi yang sedang dipelajari.
validasi ini juga menunjukkan bahwa
kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir
peserta didik, bahasa yang disajikan mudah
dimengerti oleh peserta didik, dan juga
materi yang dikembangkan oleh peneliti
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dapat menumbuhkan motivasi, minat, dan
semangat peserta didik untuk belajar.

o Tahap

(implementasi) data
respon peserta didik

Implementation
praktikalitas

Tabel 2. Data hasil praktikalitas respon

peserta didik

No. | Aspek Yang Dinilai Skor
1. Dengan 4
menggunakan
media pembelajaran
PowerPoint
interaktif
memudahkan
peserta ddik dalam
memahami materi
2. | Tujuan 4
Pembelajaran
dirumuskan dengan
jelas dalam media
pembelajaran
PowerPoint
interaktif
3. Penampilan media 4
pembelajaran
PowerPoint
interakrtif  terlihat
jelas dan menarik
dengan warna dan
suara
4. Materi yang sajikan 4
sesuai dengan
konsep
5. | Topik yang 4
disajikan dalam
penggunaan media
pembelajaran
PowerPoint
interaktif sudah
sesuai dengan CP,
TP, ATP.
6. Bahasa yang 4

digunakan  media

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

pembelajaran
PowerPoint mudah
dipahami oleh
peserta didik

7. | Adanya media
pembelajaran
PowerPoint
interaktif ini dapat
memudahkan
peserta didik dalam
proses pembelajaran

8. | Media pembelajaran
PowerPoint
interaktif dapat
dipelajari  peserta
didik secara
individu  maupun
kelompok

9. Memudahkan guru
dalam aspek waktu
dan keterlaksanaan
proses pembelajaran

Jumlah

36

Skor Maksimum

45

Presentase

80%

Data hasil praktikalitas
angket respon pendidik,

menggunakan
dengan hasil

persentase 80% dikategorikan praktis.
Dengan demikian hasil penilaiaan

praktikalitas PowerPoint
tepat digunakan
diimplementasikan disekol

interaktif ini
dan bisa
ah dasar.

Praktikalitas Respon Peserta Didik

Tabel 3. Hasil Praktikalitas Respon
Peserta Didik

No. | Nama Nilai Kategori
1. ASAP 75,3 Praktis
2. AG 83,3 Sangat praktis
3. A 73,8 praktis
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4. AM 76,9 Praktis 217. MR 84,6 Sangat praktis
5. AK 80 Praktis Jumlah 2.115,8% Praktis
6. AA 75,3 Praktis Rata-rata 78,3%
7. BDN 80 Prakis
8. EM 80 Praktis
9. | GYM 76,9 Praktis Berdasarkan hasil angket respon peserta
10. GA 753 Prakiis didik, terlihat bahwa jumlah dengan sk_or
rata-rata  keseluruhan 78,3% hal ini
11. HO 64,6 Praktis membuktikan bahwa media pembelajaran
_ PowerPoint interaktif yang peneliti buat
12. | HRM 98,4 | Sangat praktis masuk dalam kategori praktis.
13. JRE 81,5 Sangat prakiis e Data uji efektivitas PowerPoint
14. | KAF 73,8 Praktis interaktif
15. MA 75,3 Praktis Tabel 4. Data Uji Efektifitas.
16. MA 80 Praktis No. | Nama Nilai Kategori
17. MH 76,9 Praktis 1. | ASAP 73 Tuntas
18. QAF 76,9 Praktis 2. AG 100 Tintas
19. RPH 81,5 Sangat 3. A 100 Tuntas
Praktis
4. AM 80 Tuntas
20. R 83 Sangat praktis
5. AK 53 Tidak Tuntas
21. SAS 73,8 Praktis
6. AA 100 Tuntas
22. SKA 64,6 Praktis
7. BDN 100 Tuntas
23. ZS 81,5 Sangat praktis
8. EM 100 Tuntas
24, ZIA 83 Sangat praktis
9. GYM 80 Tuntas
25. | MRA 83 Sangat praktis
10. GA 100 Tuntas
26. JTZ 76,9 Praktis
http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/ 525
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11. HO 60 Tidak Tuntas
12. HRM 100 Tuntas
13. JRE 100 Tuntas
14. KAF 60 Tidak Tuntas
15. MA 100 Tuntas
16. MA 93 Tuntas
17. MH 66 Tidak Tuntas
18. QAF 100 Tuntas
19. RPH 100 Tuntas
20. R 73 Tuntas
21. SAS 100 Tuntas
22. SKA 100 Tuntas
23. ZS 93 Tuntas
24, ZIA 80 Tuntas
25. | MRA 53 Tidak Tuntas
26. J17Z 86 Tuntas
217. MR 86 Tuntas
Jumlah 2.336 Sangat
Efektif
Rata-rata 86,5%

Dapat dilihat bahwa ketuntatasn hasil
belajar peserta didik dengan rata-rata 86,5%
dikategorikan ~ sangat  efektif  karena
PowerPoint  interaktif  tersebut telah
memberikan hasil yang sesuai dengan tujuan
pembelajaran oleh hasil tes belajar peserta
didik. Sehingga PowerPoint interaktif

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

menggunakan  aplikasi Canva  dapat
diimplementasikan dalam proses
pembelajaran

e Tahap Evaluation (evaluasi)

Tahap akhir dari model pengembangan
ADDIE adalah tahap evaluasi. Hasil dari
tahap ini di lakukan dengan menganalisis
data hasil penelitian yang doperoleh dari
analisis kevalidan PowerPoint interaktif
Menggunakan aplikasi Canva pada pelajaran
IPAS wujud zat dan perubahannya di kelas
IV dari validator (ahli/pakar) oleh dosen.
Kemudian, kepraktisan dilihat dari angket
respon pendidik kelas 1V. Sedangkan
analisis data hasil efektifitas dilihat pada
hasil belajar peserta didik dengan tujuan
untuk mengetahui keefektifan PowerPoint
interaktif ~ menggunakan apllikasi Canva
yang diterapkan di UPT SDN 04 Sitiung.

Pada penelitian ini yang perlu
diperhatikan adalah produk ynag
dikembangkan yaitu media pembelajaran
PowerPoint interaktif menggunakan aplikasi
Canva. Jadi sebelum melakukan penelitian
media pembelaran yang telah dikembangkan
harus divalidasi oleh para validator untuk
melihat apakah  media  pembelajran
PowerPoint  interaktif menggunakan
aplikasi Canva sudah siap digunakan dari
hasil validasi dari validator.

Pembahasan

Berdasarkan hasil uji coba terhadap
pengembangan media pembelajaran
PowerPoint interaktif menggunakan Canva,
dengan materi wujud zat dan perubahannya
pada pembelajaran IPAS di kelas IV UPT
SDN 04 Sitiung. Telah memenuhi standar
kategorii yang diingiinkan yaitu valid,
praktis, dan efektif. Berikut ini akan
dijelaskan setiap kategorinya. Validitas
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media pembelajaran PowerPoint interaktif
menggunakan Canva.

Berdasarkan hasil penilaian tiga
validator, media pembelajaran PowerPoint
interaktif mempunyai persentase 80,55%.
Kemudian setelah dianalisis berdasarkan
kategori  yakni  hasil kelayakan isi
mempunyai kategori sangat valid dengan
persentase skor 82,8%. Yang menyatakan
materi yang disajikan sudah sesuai dengan
CP dan TP. Hasil dari aspek bahasa
mempunyai  kategori  valid  dengan
persentase skor 63,3% yang menyatakan
bahasa yang digunakan dalam media sudah
daapat memotivasi peserta didik dalam
proses pembelajaran. Hasil dari aspek
kegrafika mempunyai kategori sangat valid
pada validasi akhir dengan skor 92%.
Validator menyimpulkan pada produ yang
peneliti kembangkan  yakni  media
pembelajaran PowerPoint interaktif
menggunakan Canva layak diuji cobakan
dalam penelitian.

Hasil  praktikalitas ~ PowerPoint
interaktif menggunakan aplikasi Canva
diperoleh dari pendidik dan peserta didik,
hasil nilai praktisi yang diperoleh dari
respon pendidik adalah 80% dikategorikan
praktis, sedangkan hasil praktisi yag
dihasilkan dari respon peserta didik adalah
78,3% dikategorikan praktis, kemudian
untuk rata-rata hasil dari keduanya di
peroleh 79,15% dikategorikan praktis.

Berdasarkan  hasil dari  respon
pendidik dan respon peserta didik yang
didapatkan dari lembar praktikalitas.
Penggunaan PowerPoint interaktif
menggunakan  aplikasi Canva  dapat
membantu peserta didik fokus dalam
menemukan hal-hal yang baru dalam dunia
pendidikan, serta peserta didik menjadi
semangat  dan termotivasi dengan
PowerPoint interaktif menggunakan aplikasi
Canva yang digunakan. Hal ini dapat dilihat
pada PowerPoint interaktif menggunakan

http://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/JIPTI/

aplikasi Canva gambar dan warna yang
menarik, suara yang dapat membuat peserta
didik tertarik dan termotivasi untuk belajar.
Dengan kriteria yang praktis sehingga hal
ini menyatakan bahwa PowerPoint interaktif
menggunakan aplikasi Canva pada mata
pelajaran IPAS materi wujud zat dan
perubahannya di kelas IV sangat diperlukan
dalam proses pembelajaran.

Hasil efektifitas PowerPoint
interaktif menggunakan aplikasi Canva
diperoleh dari hasil tes peserta didik setelah
mengunakan PowerPoint interaktif yang
mencakup 15 pertanyaan. Tes hasil belajar
digunakan untuk mengetahui peningkatan
hasil belajar peserta didik. Hasil belajar
peserta didik dapat dilihat dari tercapainya
KKM (Kriteria Ketercapain Maksimal) yang
telah ditentukan oleh sekolah. Berdasarkan
hasil penelitian yang telah dilakukan,
didapatkan  persentase  nilai  83,52%
keefektifan yang dilihat dari hasil tes
dengan persentase nilai yang mana terdiri
dari 27 peserta didik yang tuntas 22 peserta
didik dan 5 peserta didik tidak tuntas KKM
maka media pembelajaran PowerPoint
interaktif berbasis aplikasi Canva ini
dinyatakan sangat efektif.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian di atas,
dapat ditarik kesimpulan bahwa hasil
penelitian tentang pengembangan media
pembelajaran PowerPoint interaktif
menggunakan Canva pada mata pelajaran
IPAS di kelas 1V SDN 04 Sitiung dapat
membantu dan mempermudah pendidik
dalam memberi materi dan soal-soal, juga
dapat membangkitkan semangat belajar
peserta didik, memotivasi serta dapat
menarik minat belajar peserta didik dan
dapat digunakan sebagai bahan ajar
PowerPoint interaktif menggunakan aplikasi
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Canva materi wujud zat dan perubahannya
di kelas 1V.
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