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Abstract 

 
General Background The transition toward twenty-first-century education necessitates digital 

technology integration to foster student-centered learning environments. Specific Background In 

elementary science education, students frequently struggle with abstract concepts, resulting in low 

analytical assessment scores due to traditional pedagogical methods and insufficient visual media. 

Knowledge Gap Although previous studies utilize Canva for static presentations, a significant void 

exists regarding integrated interactive multimedia designed specifically to cultivate both analytical 

reasoning and science comprehension simultaneously. Aims This research develops and validates 

interactive Canva-based teaching materials to elevate critical thinking and scientific literacy among 

sixth-grade students using the ADDIE model. Results The developed digital product achieved a 

perfect validity index of 1.00 alongside exceptional practicality ratings from teachers and learners. 

Furthermore, quasi-experimental field tests demonstrated high N-Gain scores of 0.72 for analytical 

reasoning and 0.71 for science comprehension, with independent t-tests confirming significant 

differences compared to conventional classes. Novelty This study uniquely transforms abstract 

scientific phenomena into concrete, dynamic visual experiences that simultaneously target 

foundational science comprehension and advanced analytical reasoning in early education. 

Implications Educational stakeholders should adoptthese validated interactivedigital frameworks to 

facilitateactiveproblem-solving, conceptual understanding, and meaningful evidence-based learning 

within modern elementary curricula. 

 
Highlights 

 
The ADDIE-developed digital modules achieved perfect validity and exceptional practicality 

ratings from both educators and learners. 

 
Quasi-experimental testing demonstrated significant high-category N-Gain scores for 

analytical reasoning and science comprehension. 

 
Dynamic visual representations successfully transform abstract phenomena into concrete 

problem-solving experiences for early education. 
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PENDAHULUAN 

Pada hakikatnya pendidikan memiliki peranan yang penting dalam perkembangan suatu bangsa dan negeri. Pertumbuhan 

sebuah negeri sering kali tergambar dari kesuksesan dalam sisi pendidikannya. Seperti difirmankan oleh Allah SWT dalam 

Q.S. Al-Mujadilah ayat 11. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
Terjemahan: 

 
Wahai orang-orang yang beriman! Apabila dikatakan kepadamu, “Berilah kelapangan dalam majelis-majelis”, maka 

lapangkanlah niscaya Allah akan memberi kelapangan untukmu. Dan apabila dikatakan, “Berdirilah kamu” maka berdirilah, 

niscaya Allah akan mengangkat (derajat) orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu 

pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah maha teliti terhadap yang kamu kerjakan. 

 
Berdasarkan ayat di atas, dapat disimpulkan bahwa sebagai seorang guru senantiasa banyak berlatih serta memperbanyak 

khasanah keilmuan sehingga dapat menjadi guru yang profesional dalam bidang keilmuannya masing-masing dan 

melahirkan sumber daya manusia yang cerdas. Oleh karena itu, diperlukan sumber daya manusia yang berkualitas dan 

berkompoten dalam hal ini guru sebagai seorang pendidik yang mampu mencerdaskan kehidupan anak bangsa yang lebih 

baik. 

 
Sistem pendidikan nasional pada abad 21 menghadapi berbagai tantangan dalam mempersiapkan generasi penerus bangsa 

yang memiliki kreativitas dan kualitas. Pembelajaran abad 21 merupakan suatu peralihan pembelajaran dimana kurikulum 

yang dikembangkan saat ini menuntut untuk merubah pendekatan yang berpusat pada peserta didik [1]. Pendidikan abad 

ke-21 menekankan pembelajaran berpusat pada peserta didik untuk mengembangkan berpikir kritis, kreativitas, 

komunikasi, dan kolaborasi. UNESCO (2023) melaporkan bahwa lebih dari 70% negara telah menerapkan teknologi digital 

dalam pembelajaran dasar. [2] Di Indonesia, Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi 

(Kemendikbudristek, 2024) juga menegaskan bahwa pembelajaran berbasis teknologi digital merupakan bagian dari strategi 

implementasi Kurikulum Merdeka guna membangun profil pelajar Pancasila yang kreatif dan adaptif terhadap perubahan 

global [3]. Namun demikian, fakta di lapangan menunjukkan bahwa sebagian besar guru sekolah dasar masih menghadapi 

kendala dalam pemanfaatan teknologi pembelajaran secara optimal. Keterbatasan kompetensi digital guru dan media 

pembelajaran interaktif menyebabkan keterlibatan siswa serta kemampuan berpikir kritis belum optimal. 

 
Pada mata Pelajaran IPAS, kondisi ini tercermin dari data Learning Assessment Indonesia (BPS & Kemendikbut, 2024) yang 

menunjukkan hanya 46% siswa kelas VI mencapai kategori memadai, sedangkan 54% masih berada pada kategori rendah. 

Kemampuan berpikir kritis menjadi salah satu kompetensi inti dalam pembelajaran abad 21 karena berpikir kritis 

mengarahkan siswa untuk tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga menganalisis, mengevaluasi, dan 

menghubungkannya dengan konteks nyata secara reflektif dan sistematis. Dalam pembelajaran IPAS, keterampilan ini 

diperlukan untuk memahami fenomena alam dan sosial, memprediksi konsekuensi suatu kejadian, serta merumuskan solusi 

atas permasalahan sederhana berbasis data empiris. Namun demikian, kemampuan berpikir kritis tidak muncul secara 

spontan; kemampuan ini berkembang melalui lingkungan belajar yang mendukung eksplorasi aktif, pemecahan masalah 

berbasis inkuiri, serta penyajian materi yang memungkinkan siswa mengonstruksi pengetahuan melalui pengalaman konkret 

dan refleksi terhadap fenomena yang diamati. Studi terbaru menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kritis merupakan 

salah satu komponen penting dari pembelajaran abad 21 yang harus dikembangkan sejak jenjang pendidikan dasar agar 

siswa mampu menghadapi tantangan global secara kompeten dan adaptif. [4] 

 
Kemampuan berpikir kritis ini sangat berkaitan dengan literasi sains, yaitu kemampuan memahami, menerapkan, dan 

menafsirkan konsep ilmiah dalam konteks kehidupan sehari-hari. Literasi sains bukan hanya kemampuan menghafal istilah 

IPAS, tetapi mencakup keterampilan memahami fenomena alam, mengidentifikasi masalah, dan mengambil keputusan 

berbasis evidensi ilmiah [5]. Dengan literasi sains yang baik, siswa mampu melihat hubungan antara konsep IPAS yang 

dipelajari di kelas dengan fenomena di lingkungan sekitar mereka, seperti perubahan cuaca, sifat benda, atau interaksi 

makhluk hidup dan lingkungan. 

 
Canva memungkinkan penyajian materi IPAS secara visual, dinamis, dan interaktif sehingga konsep-konsep ilmiah yang 

bersifat abstrak dapat diubah menjadi representasi visual yang lebih konkret. Visualisasi materi penting karena literasi sains 

berkembang ketika siswa dapat mengamati, mengidentifikasi fenomena, dan menghubungkan konsep dengan bukti visual 

yang tersaji secara efektif dalam media pembelajaran [6]. Fitur gambar, video, animasi, dan ilustrasi pada canva membantu 

siswa memahami konsep ilmiah, sedangkan kuis navigasi, dan hyperlink mendorong eksplorasi, analisis dan evaluasi 

sehingga mendukung literasi sains serta keterampilan berpikir kritis. Dengan demikian, penggunaan Canva tidak hanya 

membuat pembelajaran lebih menarik tetapi juga memberikan pengalaman belajar berbasis bukti (evidence-based learning) 

yang secara langsung mendukung pengembangan literasi sains dan mendorong siswa untuk berpikir kritis dalam memahami 

konsep IPAS. 

 
Berdasarkan pra penelitian yang dilakukan peneliti pada pembelajaran IPAS kelas VI di UPT SDN 12 Pangkajene, terlihat 

bahwa sebagian besar siswa kelas VI.b masih kurang dalam keterampilan berpikir kritis. Kondisi ini semakin terlihat dengan 
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masih minimnya penggunaan media pembelajaran interaktif yang mampu membantu siswa mengeksplorasi konsep sains 

secara visual, sehingga proses berpikir kritis siswa belum terfasilitasi dengan baik. Temuan tersebut diperkuat oleh hasil tes 

yang disebarkan kepada 24 siswa. Adapun hasil tes keterampilan berpikir kritis siswa pada mata pelajaran IPAS kelas VI 

dapat di lihat pada tabel di bawah ini : 

Tabel 1 Hasil Tes Keterampilan Berpikir Kritis Siswa 

No. Indikator 
Presentase Rata-rata 

“Sesuai” 
1. Menginterpretasikan Informasi 41,7% 
2. Menganalisis permasalahan 29,2% 
3. Mengevaluasi informasi 38,5% 
4. Mengintervensi (membuat Kesimpulan 

dan Solusi) 
 

39,6% 

    Sumber: Olah data, 2025 

Data pada Tabel 1 menunjukkan bahwa hasil penyebaran tes keterampilan berpikir kritis siswa kelas VI, diperoleh data 

bahwa kemampuan berpikir kritis siswa masih tergolong rendah pada seluruh indikator yang diukur. Pada indikator 

menginterpretasikan informasi, hanya 41,7% siswa yang mencapai ketuntasan. Persentase pada indicator menganalisis 

permasalahan dan mengevaluasi informasi juga masih rendah, masing-masing sebesar 29,2% dan 38,5% yang menunjukkan 

kemampuan berpikir kritis siswa masih perlu ditingkatkan. Indikator dengan ketercapaian terendah adalah mengintervensi 

atau membuat kesimpulan dan solusi, yaitu sebesar 39,6%, yang menggambarkan bahwa sebagian besar siswa masih 

kesulitan dalam menarik kesimpulan berdasarkan bukti serta merumuskan solusi atas permasalahan yang diberikan. Secara 

keseluruhan, temuan ini menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa masih belum berkembang secara optimal dan 

perlu ditingkatkan melalui pembelajaran yang lebih menekankan pada aktivitas analisis, evaluasi, dan pemecahan masalah. 

 
Rendahnya keterampilan berpikir kritis berdampak langsung pada rendahnya kemampuan siswa dalam menghubungkan 

konsep IPAS dengan peristiwa di lingkungan sekitar. Secara teoretis, pembelajaran yang masih berpusat pada ceramah dan 

hafalan tidak sejalan dengan karakteristik pembelajaran sains yang seharusnya menekankan proses mengamati, menanya, 

dan menyelidiki fenomena [7]. Kondisi ini diperkuat oleh temuan empiris di lapangan yang menunjukkan bahwa sebagian 

besar siswa belum mampu menganalisis informasi, mengevaluasi bukti, dan menarik kesimpulan secara logis, sebagaimana 

tercermin pada rendahnya persentase ketercapaian indikator berpikir kritis dan literasi sains siswa kelas VI. Selain itu,  

media pembelajaran yang digunakan masih minim visualisasi sehingga konsep IPAS yang bersifat abstrak sulit dipahami 

secara konkret. Akibatnya, siswa cenderung hanya menghafal fakta-fakta sains tanpa memahami maknanya, sehingga 

mengalami kesulitan dalam menjelaskan fenomena, menafsirkan data, dan menerapkan konsep IPAS dalam kehidupan 

sehari-hari.Temuan tersebut diperkuat oleh hasil tes yang disebarkan kepada 24 siswa. Adapun hasil tes literasi sains siswa 

pada mata Pelajaran IPAS dapat di lihat pada tabel di bawah ini : 

 
Tabel 2 Hasil Tes Literasi Sains Siswa  

Indikator 
Presentase Rata-rata 
“Sesuai” 

Memahami konsep ilmiah dasar 39,6% 
Mampu menghubungkan konsep sains dengan 
fenomena kehidupan nyata 

31,3% 

Mengidentifikasi masalah ilmiah sederhana 30,2% 
Menginterpretasikan data dan menyimpulkan secara 
ilmiah 

26,0% 

    Sumber: Olah data, 2025 

Berdasarkan Tabel 2 Data hasil tes literasi sains menunjukkan bahwa literasi sains siswa kelas VI masih tergolong rendah 

pada seluruh indikator yang diukur. Pada indikator memahami konsep ilmiah dasar, persentase ketercapaian sebesar 39,6%, 

yang menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum mampu memahami dan menjelaskan konsep IPAS dengan baik 

menggunakan bahasa mereka sendiri. Indikator menghubungkan konsep sains dengan fenomena kehidupan nyata memiliki 

ketercapaian sebesar 31,3%, yang mengindikasikan bahwa siswa masih kesulitan mengaitkan materi IPAS dengan peristiwa 

atau pengalaman sehari-hari. Selanjutnya, indikator mengidentifikasi masalah ilmiah sederhana menunjukkan ketercapaian 

sebesar 30,2%, yang menunjukkan bahwa siswa belum terbiasa merumuskan permasalahan ilmiah berdasarkan situasi yang 

diamati. Indikator menginterpretasikan data dan menyimpulkan secara ilmiah memperoleh ketercapaian terendah yaitu 

26,0%, yang menunjukkan rendahnya kemampuan literasi sains siswa. Oleh karena itu, diperlukan pembelajaran yang lebih 

kontekstual, interaktif, dan mudah dipahami, seperti pemanfaatan media canva, untuk mendukung pemahaman konsep dan 

kemampuan berpikir ilmiah. 

 
Berdasakan hal tersebut, untuk mengidentifikasi jenis media pembelajaran yang dibutuhkan siswa, peneliti juga melakukan 

analisis kebutuhan melalui angket yang berfokus pada multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva. Hasil angket 

tersebut disajikan pada Tabel berikut: 

 
Tabel 3 Hasil Angket Analisis Kebutuhan Siswa pada Multimedia Pembelajaran Interaktif berbasis Canva 

No. Pertanyaan Persentase Jawaban Dominan 
1. Apakah Anda lebih mudah memahami materi IPAS jika 

ditampilkan dalam bentuk visual (gambar, ilustrasi, 
diagram)? 

91,7% menjawab “Ya” 
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2. Apakah Anda merasa bosan dengan pembelajaran IPAS yang 
hanya menggunakan buku teks? 

87,5% menjawab “Ya” 

3. Apakah Anda menyukai materi IPAS yang disajikan dalam 
bentuk multimedia interaktif seperti animasi atau video? 

87,5% menjawab “Ya” 

4. Apakah Anda ingin media pembelajaran yang dapat Anda 
jelajahi sendiri (klik, navigasi, hyperlink)? 

75,0%menjawab “Ya” 

5. Apakah Anda merasa materi IPAS lebih mudah dipahami jika 
disajikan dengan desain warna yang menarik? 

83,3% menjawab “Ya” 
 

6. Apakah Anda membutuhkan media digital yang dapat diakses 
kembali di rumah melalui perangkat (HP / laptop)? 

79,2% menjawab “Ya” 

7. Apakah Anda setuju jika pembelajaran IPAS menggunakan 
media digital seperti Canva untuk mempermudah 
pemahaman materi? 

91,7% menjawab “Ya” 

Sumber: Olah data, 2025 

Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan pada Tabel 3, sebagian besar siswa menunjukkan kebutuhan yang tinggi 

terhadap penggunaan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva dalam pembelajaran IPAS. Hasil angket 

menunjukkan bahwa 91,7% siswa lebih mudah memahami IPAS melalui media visual, 87,5% merasa bosan jika hanya 

menggunakan buku teks dan menyukai multimedia interaktif, 75,0% mengiginkan media yang dapat dipelajari secara 

mandiri, serta 83,3% menyatakan desain yang menarik memudahkan pemahaman materi. Temuan ini menunjukkan perlunya 

media pembelajaran interaktif yang lebih menarik dan mendukung pembelajaran mandiri. Sebanyak 79,2% siswa juga 

menyatakan membutuhkan media digital yang dapat diakses kembali di rumah melalui perangkat seperti telepon genggam 

atau laptop. Selain itu, 91,7% siswa menyatakan setuju jika pembelajaran IPAS menggunakan media digital seperti Canva 

untuk mempermudah pemahaman materi. Temuan ini menunjukkan bahwa pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis Canva sangat dibutuhkan sebagai sarana pendukung pembelajaran IPAS yang lebih menarik, interaktif, 

dan sesuai dengan kebutuhan belajar siswa. 

 
Sejumlah penelitian terdahulu telah membuktikan efektivitas Canva sebagai media pembelajaran interaktif. Pertama, 

penelitian oleh Nurpiani et al., (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media canva dapat meningkatkan minat belajar 

siswa SD melalui penyajian materi yang menarik secara visual dan kontekstual [8]. Kedua, Amelia dan Astuti (2025) 

menemukan peningkatan signifikan hasil belajar siswa SD sebesar 0,610 (kategori sedang) dengan peningkatan minat 

belajar secara keseluruhan [9]. Ketiga, Komaria et al., (2025) mengembangkan e-pocket book berbasis canva untuk 

meningkatkan literasi sains dan melaporkan peningkatan signifikan dalam keterampilan ilmiah dan minat belajar siswa [10]. 

Keempat, Ramandha et. al., (2024) memperoleh validitas 96% dari ahli media dan respon siswa sebesar 92%, menunjukkan 

bahwa media ini sangat layak dan efektif dalam pembelajaran IPS [11]. Kelima, Hardiyanti et al. (2025) membuktikan bahwa 

multimedia interaktif berbasis canva memiliki tingkat kevalidan 96,56% dan berpotensi besar meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis serta keterampilan sosial siswa SD [12]. Hasil-hasil ini menunjukkan konsistensi efektivitas Canva dalam 

meningkatkan aspek kognitif, afektif, dan psikomotor siswa di tingkat sekolah dasar. 

 
Meskipun berbagai penelitian telah mengkaji efektivitas canva, terdapat research gap yang signifikan dalam pengembangan 

dan pengujian efektivitas multimedia pembelajaran interaktif berbasis canva yang secara terintegrasi menargetkan 

peningkatan keterampilan berpikir kritis sekaligus literasi sains. Penelitian sebelumnya lebih banyak berfokus pada 

pemanfaatan canva untuk media yang bersifat statis (seperti presentasi atau e-pocket book), peningkatan minat belajar 

siswa secara umum, atau hanya mengkaji salah satu dari keterampilan kognitif tersebut (misalnya, hanya literasi sains atau 

hanya keterampilan berpikir kritis) secara terpisah. Celah inilah yang ingin diisi oleh penelitian ini, dengan mengembangkan 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis canva untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan literasi sains [13]. 

 
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis canva 

yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan literasi sains siswa kelas VI SD. 

Penelitian ini diharapkan menjadi alternatif media pembelajaran yang mendukung implementasi kurikulum Merdeka. 

 

METODE 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development / R&D) yang bertujuan untuk menghasilkan 

produk berupa multimedia pembelajaran interaktif berbasis canva yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis dan literasi sains siswa kelas VI Sekolah Dasar pada mata pelajaran IPAS. Penelitian ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE karena model ini memiliki tahapan yang sistematis dan terstruktur. Model 

ADDIE menyediakan kerangka kerja yang sistematis dalam pengembangan produk pembelajaran, serta dilengkapi dengan 

tahap validasi dan uji coba yang memungkinkan produk yang dikembangkan memiliki kualitas dan efektivitas yang lebih 

baik [14]. 

 
B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

 
Pengembangan media pembelajaran juga dapat dilakukan melalui proses penelitian pengembangan. Langkah-langkah 

pengembangan media pembelajaran menggunakan model pengembangan sistem pembelajaran sebagai pedomannya. 

 
Model ADDIE sebagai kerangka pengembangan desain dan proyek pembelajaran. Konsep ADDIE memiliki lima kegiatan 

utama, yaitu: (1) Analisis (Analyze), (2) Perancangan (Design), (3) Pengembangan (Development), (4) Implementasi 

(Implementation), (5) Evaluasi (Evaluation) [15]. 
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C.Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

 
Pada tahapan desain uji coba dilaksanakan setelah produk yang di susun sesuai dengan rancangan yang telah di 

rencanakan. Desain uji coba dilakukan untuk mengetahui kesesuaian rancangan dengan tujuan agar mengetahui kesalahan 

yang perlu dilakukan perbaikan atau revisi. 

 
2. Subjek Uji Coba 

 
Subjek penelitian adalah siswa kelas VI UPT SD Negeri 12 Pangkajene, yang terdiri atas kelas VI.A sebagai kelas kontrol 

dan VI.B sebagai kelas eksperimen. 

 
3. Jenis Data 

 
Penelitian menggunakan data kualitatif dan kuantitaitf. Data kualitatif diperoleh dari masukan ahli, guru ,dan repsons siswa 

untuk menilai kelayakan produk. Data kuantitatif berasal dari skor validasi, angket kepraktisan, serta nilai pretest dan 

posstest yang dianalisis menggunakan N-gain dan uji statistic guna mengukur validitas, kepraktisan, dan efektivitas 

multimedia berbasis canva. 

 
D.Instrumen Pengumpulan Data 

1.Lembar/Format Validasi 

a.Lembar Validasi Materi 

Lembar validasi meteri disusun untuk memperoleh data yang menyatakan kevalidan materi yang menggunakan multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis canva. 

b.Lembar Validasi Media 

 
Lembar validasi media disusun untuk memperoleh data yang menyatakan kevalidan media yang digunakan. 

c.Lembar Validasi Angket 

Lembar validasi angket disusun untuk memperoleh data yang menyatakan kevalidan angket yang dirancang. 

d.Lembar Validasi Soal Tes Keterampilan Berpikir Kritis dan Literasi Sains 

Lembar validasi soal tes ini digunakan untuk memperoleh data yang menyatakan kevalidan soal tes pembelajaran IPAS yang 

dibuat. 

 
2. Angket Kepraktisan 

 
Lembar kepraktisan disusun untuk memperoleh data mengenai tingkat kemudahan penggunaan produk yang 

dikembangkan. Dalam penelitian ini, lembar kepraktisan berbentuk angket respon peserta didik. Angket tersebut digunakan 

untuk mengetahui sikap, minat, dan pendapat siswa terhadap penggunaan media pembelajaran, terutama bagaimana media 

tersebut membantu mereka berpikir lebih kritis dan memahami konsep IPAS dengan lebih baik. Melalui angket ini, peneliti 

dapat melihat apakah siswa merasa media canva memudahkan mereka menganalisis informasi, memahami fenomena sains, 

serta belajar secara lebih mandiri dan aktif dalam proses pembelajaran. 

 
3. Perangkat Tes Efektivitas Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva 

 
Instrumen ini digunakan untuk memperoleh data tingkat keefektifan multimedia pembelajaran interaktif berbasis canva 

yang dikembangkan, yaitu dengan memberikan soal pretes kepada siswa pada awal pembelajaran dan posttest diakhir 

pembelajaran. 

 
E.Teknik Analisis Data 

 
1. Analisis Data Validasi 

 
Data hasil validitas ahli dianalisis dengan mempertimbangkan masukan, komentar, dan saran-saran dari validator. Hasil 

analisis tersebut dijadikan sebagai validator yaitu tim yang telah ditentukan oleh pihak kampus. 

 
2. Analisis Data Kepraktisan 

 
Teknik analisis data untuk kepraktisan adalah dengan memberikan angket respon kepada guru dan siswa kemudian 

diberikan nilai hasil skor atas jawaban responden. Angket respon guru yang berisi pernyataan dideskripsi sesuai jawaban 

dari pernyataan tersebut. 

 
3. Analisis Data Keefektifan 
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Tingkat keefektifan produk berupa multimedia Pembelajaran Interaktif berbasis canva ini dilakukan melalui pemberian tes 

(pre-test) kepada siswa diawal sebelum menggunakan media untuk mengetahui pengetahuan awal siswa dan sesudah 

menggunakan media (post-test) untuk mengetahui peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa dan literasi sains setelah 

menggunakan multimedia Pembelajaran Interaktif berbasis Canva. 

 
Pada tahap uji coba operasional, penelitian ini dilaksanakan menggunakan metode quasi eksperimen dengan desain non-

equivalent control group design. Setelah data pretest dan posttest diperoleh, dilakukan uji prasyarat analisis data sebelum 

pengujian hipotesis. Uji prasyarat yang dilaksanakan yaitu : 

 
a. Uji Normalitas 

 
Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas pada penelitian ini 

akan menggunakan Uji Shapiro-Wilk (Shapiro–Wilk test) yang bertujuan untuk mengetahui apakah populasi berdistribusi 

normal. 

 
b. Analisis N-Gain 

 
Nilai hasil pre-test dan post-test yang kemudian diuji dengan rumus N-gain. 

c.Uji Hipotesis (Uji-t) 

Uji hipotesis dalam penelitian ini dilakukan menggunakan uji Independent Sample t-Test. Uji Independent Sample t-Test 

merupakan salah satu teknik analisis statistik parametrik yang digunakan untuk membandingkan rata-rata dua kelompok 

sampel yang saling independen, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

 
1. Hasil Analysis (Analisis) 

a.Hasil Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi, wawancara guru, dan angket siswa kelas VI UPT SD Negeri 12 Pangkajene. 

Hasilnya menunjukkan bahwa siswa belum mencapai KKM 70 karena kesulitan memahami materi IPAS, sementara 

pembelajaran masih didominasi metode ceramah dan buku teks. Angket terhadap 24 siswa menunjukkan 87,5% merasa 

bosan, 91,7% mengalami kesulitan belajar IPAS, dan 100% membutuhkan media pembelajaran digital. Didukung 

ketersediaan proyektor, WiFi, dan perangkat siswa, multimedia interaktif berbasis Canva dinilai layak sebagai solusi. 

 
Berdasarkan temuan di lapangan, peneliti kemudian mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva 

yang diharapkan dapat memfasilitasi siswa dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan literasi sains pada mata 

pelajaran IPAS kelas VI SD. 

 
b.Hasil Analisis Kurikulum 

 
Pada tahap analisis kurikulum, peneliti melakukan kajian terhadap kurikulum yang digunakan di sekolah, yaitu Kurikulum 

Merdeka. Analisis ini bertujuan memastikan multimedia yang dikembangkan sesuai dengan Capaian Pembelajaran (CP), 

Tujuan Pembelajaran (TP), dan kebutuhan peserta didik dalam Kurikulum Merdeka, sehingga mampu mendukung 

pencapaian kompetensi secara optimal. Dalam penelitian ini materi yang akan dikembangkan yaitu “Bumi Kita Terancam 

Bahaya”. Materi ini dianggap sulit karena kurangnya pemahaman konsep siswa dalam menyelesaikan masalah tentang 

materi“Bumi Kita Terancam Bahaya. Berdasarkan hasil analisis kurikulum tersebut, berikut disajikan Capaian Pembelajaran 

(CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) yang digunakan dalam penelitian ini. 

 
c.Hasil Analisis Karakteristik Siswa 

 
Analisis karakteristik siswa merupakan tahap yang digunakan peneliti untuk mengetahui tentang karakteristik siswa yang 

sesuai dengan desain pengembangan multimedia Pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan. Karakteristik itu 

meliputi latar belakang kemampuan akademik (pengetahuan), perkembangan kognitif dan keterampilan siswa. Tahap 

perkembangan kognitif siswa pada jenjang kelas VI UPT SD Negeri 12 Pangkajene Kab. Sidenreng Rappang berada pada 

tahap operasional konkret. Selain itu, salah satu hal yang perlu diperhatikan dalam melakukan pembelajaran di kelas adalah 

karakteristik siswa yang berkaitan dengan gaya belajar. 

 
Gambar 1 Hasil Angket Gaya Belajar Siswa 
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Berdasarkan hasil angket gaya belajar terhadap 24 siswa, diperoleh bahwa sebagian besar siswa memiliki kecenderungan 

gaya belajar visual sebanyak 58,3%, diikuti oleh gaya belajar kinestetik sebesar 25%, dan auditori sebesar 16,7%. 

Keragaman inilah yang mendorong guru untuk memperhatikan kebutuhan siswa dengan mengembangkan multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis Canva pada pembelajaran IPAS. 

 
2. Hasil Design (Perencanaan) 

 
Tahap kedua dalam model ADDIE adalah tahap design (perencanaan). Pada tahap ini, peneliti merancang produk berupa 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva sesuai dengan hasil analisis kebutuhan yang telah dilakukan 

sebelumnya. Kegiatan pada tahap ini meliputi penyusunan kerangka multimedia, pengumpulan dan pemilihan materi IPAS, 

perancangan tampilan dan alur interaktif, serta penyusunan instrumen penilaian. 

 
Multimedia yang dirancang memuat komponen seperti tujuan pembelajaran, materi IPAS, gambar dan video pendukung, 

serta kuis interaktif yang dapat diakses melalui perangkat digital. Desain media dibuat menarik, komunikatif, dan interaktif 

untuk mendukung keterampilan berpikir kritis dan literasi sains siswa. 

 
a. Penyusunan Kerangka Multimedia Pembelajaran Interaktif berbasis Canva 

 
Penyusunan kerangka multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva didasarkan pada Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) 

mata pelajaran IPAS kelas VI sekolah dasar. Pada bagian awal multimedia memuat sampul, petunjuk penggunaan, dan 

tujuan pembelajaran. Bagian inti berisi materi IPAS yang dilengkapi dengan gambar, video pembelajaran, serta aktivitas 

interaktif seperti LKPD dan kuis untuk melatih keterampilan berpikir kritis dan literasi sains siswa. Pada bagian akhir 

memuat rangkuman, glosarium, dan daftar pustaka. 

 
b. Penyusunan Desain 

 
Penyusunan desain multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva meliputi bagian awal, isi, dan penutup. 

 
1) Cover atau Sampul 

Desain sampul dibuat menarik dengan perpaduan warna, gambar, dan elemen visual yang relevan untuk meningkatkan 

minat belajar siswa. Selain itu, penggunaan QR code memudahkan peserta didik dalam mengakses media secara praktis 

melalui perangkat digital. 

 
Gambar 2 Tampilan Cover 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
2) Petunjuk Penggunaan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

 
Petunjuk penggunaan merupakan panduan yang disusun untuk membantu guru dan siswa dalam menggunakan multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis Canva. Petunjuk ini memuat langkah-langkah mengakses media melalui QR code, cara 

menggunakan tombol navigasi, serta cara mengerjakan aktivitas interaktif seperti materi, LKPD, dan kuis. Petunjuk 

penggunaan bertujuan agar peserta didik dapat memanfaatkan multimedia secara optimal dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. 
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Petunjuk Penggunaan MPI 

 
Gambar 3 Tampilan Petunjuk Penggunaan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
3) Tujuan Pembelajaran 

 
Tujuan pembelajaran dalam multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva dirancang sebagai panduan agar proses 

pembelajaran berlangsung secara sistematis dan terarah. Tujuan ini bertujuan membantu siswa memahami materi IPAS 

serta meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan literasi sains sesuai dengan kompetensi yang diharapkan. 

 
Gambar 4 Tampilan Tujuan Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
4) Materi Topik A. Pengaruh Aktivitas Manusia terhadap Lingkungan  

Gambar 5 Cover Materi Topik A 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5) Materi Topik B. Ragam Permasalahan Lingkungan akibat Perbuatan Manusia  
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Gambar 6 Cover Materi Topik B 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6) Materi Topik C. Kita Bisa menjadi Penyelamat Bumi  

Gambar 7 Cover Materi Topik B 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7) Glosarium 

 
Glosarium merupakan daftar istilah penting yang terdapat dalam multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva. 

Glosarium memuat penjelasan istilah-istilah yang berkaitan dengan materi IPAS sehingga membantu peserta didik 

memahami konsep yang belum familiar. Keberadaan glosarium bertujuan untuk mendukung pemahaman siswa serta 

meningkatkan literasi sains dalam pembelajaran. 

 
8) Daftar Pustaka 

 
Daftar Pustaka berisikan literatur yang digunakan oleh peneliti dalam membuat pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis Canva. Daftar pustaka bertujuan untuk memperkuat keakuratan materi serta sebagai bentuk 

pertanggungjawaban ilmiah peneliti. 

 
3. Hasil Development (Pengembangan) 

 
Tahap ketiga dalam model pengembangan ADDIE adalah tahap development atau pengembangan. Tahap ini bertujuan untuk 

mengetahui tingkat kelayakan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva yang telah dirancang. Data validasi 

diperoleh dari dua validator, yaitu ahli materi dan ahli media. Validator ahli materi adalah Andi Mulawakkan Firdaus, S.Pd., 

M.Pd. (Validator 1), sedangkan validator ahli media adalah Dr. Salwa Rufaida, S.Pd., M.Pd. (Validator 2). 
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a. Hasil Penilaian Validasi Materi/Isi  

Tabel 4 Validasi Materi 

No. Aspek Nilai Kriteria 
1. Isi 1 Sangat Tinggi 
2. Bahasa, Tulisan, dan Tampilan 1 Sangat Tinggi 
3. Manfaat 1 Sangat Tinggi 

Rata-rata validitas materi 1 Sangat Tinggi 
 

Sumber : Data primer 2026 

 
Berdasarkan tabel di atas, hasil analisis lembar validasi materi yang telah disesuaikan dengan kriteria yang ditetapkan 

menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva memperoleh nilai validitas sebesar 1 dengan 

kategori “sangat tinggi”. Hal ini menunjukkan bahwa tingkat kesesuaian penilaian antar validator sangat tinggi, sehingga 

multimedia pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan valid dan layak digunakan dalam pembelajaran IPAS kelas VI. 

b. Hasil Penilaian Validasi Media Pembelajaran  

Tabel 5 Validasi Media Pembelajaran 

No. Aspek Nilai Kriteria 
1. Lay Out (Tampilan Media) 1 Sangat Tinggi 
2. Isi 1 Sangat Tinggi 
3. Manfaat 1 Sangat Tinggi 
4. Bahasa yang Digunakan 1 Sangat Tinggi 

Rata-rata validitas materi 1 Sangat Tinggi 
     Sumber : Data primer 2026 

 
Berdasarkan tabel di atas yang diperoleh pada lembar validasi media berdasarkan kriteria yang telah ditentukan dapat 

disimpulkan bahwa, analisis kevalidan berdasarkan data pengisian instrumen oleh validator menunjukkan bahwa multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis Canva dinilai dengan skor 1 yaitu “validasi media sangat tinggi”. Dengan demikian, media 

pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

 
c. Hasil Perbaikan Revisi Produk 

 
Revisi produk bertujuan untuk menyempurnakan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva agar dapat 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan literasi sains siswa secara optimal. Revisi dilakukan berdasarkan saran dan 

masukan dari validator. 

 
1) Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

 
Tabel 6 Data Respon Siswa Pada Uji Coba Kelompok Kecil 

No. Responden 𝚺x 𝚺xi 
1. 10 Siswa 589 600 

Rata-rata 98,1% 
Kriteria Sangat Praktis 

 

 Sumber : Data Primer 2026 

Penilaian respon siswa pada uji coba kelompok kecil memperoleh nilai 98,1%, hal ini menunjukkan bahwa multimedia 

Pembelajaran interaktif berbasis canva memenuhi kriteria“Sangat Praktis”. 

 
2) Hasil Respon Guru  

Tabel 7 Data Respon Guru 

No. Responden 𝚺x 𝚺xi 
1. Guru kelas VI 60 60 

Rata-rata 100% 
Kriteria Sangat Praktis 

    Sumber : Data Primer 2026 

 
Penilaian respon guru memperoleh nilai 100%, hal ini menunjukkan bahwa multimedia Pembelajaran interaktif berbasis 

canva memenuhi kriteria“Sangat Praktis. 

 
4. Hasil Implementation (Implementasi) 
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Tahap keempat dari model ADDIE adalah tahap implementation atau implementasi yaitu: 

a.Hasil Uji Kelompok Besar/Lapangan 

Tabel 8 Data Respon Siswa Pada Uji Coba Kelompok Besar di Kelas Eksperimen 

No. Responden 𝚺x 𝚺xi 
1. 24 Siswa kelas VI.B 1392 1440 

Rata-rata 96,6% 
Kriteria Sangat Praktis 

    Sumber: Data Primer 2026 

Penilaian respon siswa pada uji coba lapangan memperoleh nilai 96,6%, hal ini menunjukkan bahwa multimedia 

Pembelajaran interaktif berbasis Canva memenuhi kriteria “Sangat Praktis”. 

 
b.Tahap Implementasi 

 
Pada tahap ini peneliti menerapkan seluruh rangkaian kegiatan pembelajaran dengan memanfaatkan multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis Canva yang telah dikembangkan. Kegiatan pembelajaran diawali dengan orientasi, yaitu 

guru membuka pembelajaran dengan salam, menanyakan kabar siswa, serta memastikan kesiapan belajar siswa baik dari  

segi kerapian maupun kenyamanan posisi duduk. Selanjutnya siswa dipandu untuk berdoa sebagai bentuk penanaman nilai 

religius, kemudian menyanyikan lagu wajib nasional guna menumbuhkan semangat kebangsaan. Guru juga melakukan 

presensi kehadiran siswa serta mengajak siswa melakukan ice breaking untuk meningkatkan fokus dan motivasi belajar. 

Setelah itu, guru menyampaikan tujuan pembelajaran serta memberikan gambaran umum terkait proses pembelajaran yang 

akan dilaksanakan dengan bantuan multimedia interaktif berbasis Canva. Pada tahap pemusatan konsentrasi, guru 

menampilkan materi berupa video, gambar, dan animasi yang terintegrasi dalam media Canva yang berkaitan dengan 

fenomena perubahan lingkungan. Penyajian media ini bertujuan untuk menstimulasi literasi sains siswa melalui kegiatan 

mengamati, memahami informasi, serta mengaitkan konsep dengan kehidupan sehari-hari. 

 
Selanjutnya, untuk memperkuat hasil penelitian tersebut, dilakukan uji prasyarat analisis data sebelum pengujian hipotesis. 

Uji prasyarat yang dilakukan meliputi uji normalitas, uji N-gain, dan uji hipotesis terhadap data pretest dan posttest pada 

kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

 
1) Uji Normalitas 

 
a) Berpikir Kritis 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas pada data keterampilan berpikir kritis siswa, diperoleh nilai signifikansi (Sig.) pada pre-test 

kelas eksperimen sebesar 0,067, post-test kelas eksperimen sebesar 0,068, pre-test kelas kontrol sebesar 0,051, dan post-test 

kelas kontrol sebesar 0,152. Seluruh nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data 

keterampilan berpikir kritis pada kelas kontrol dan kelas eksperimen berdistribusi normal. Dengan demikian, data penelitian 

memenuhi syarat untuk dilakukan pengujian selanjutnya. 

 
b) Literasi Sains 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil uji normalitas pada data literasi sains siswa, diperoleh nilai signifikansi (Sig.) pada pre-test kelas 

eksperimen sebesar 0,052, post-test kelas eksperimen sebesar 0,058, pre-test kelas kontrol sebesar 0,069, dan post-test 
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kelas kontrol sebesar 0,264. Seluruh nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data 

literasi sains pada kelas kontrol dan kelas eksperimen berdistribusi normal. Dengan demikian, data penelitian memenuhi 

syarat untuk dilakukan pengujian selanjutnya. 

 
2) Analisis N-Gain 

a)Keterampilan Berpikir Kritis 

Tabel 9 Perhitungan N-Gain Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas Kontrol 

No. Pretest Postest N-Gain Kategori 
1. 45,5 68,9 0,39 Sedang 

Sumber: Data Primer 2026 

Berdasarkan tabel di atas adanya peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa pada kelas kontrol setelah mengikuti 

pembelajaran. Peningkatan tersebut ditunjukkan melalui hasil analisis N-Gain. Nilai rata-rata pretest kemampuan berpikir 

kritis siswa sebesar 45,5, kemudian meningkat menjadi 68,9 pada saat posttest. Hasil perhitungan N-Gain memperoleh nilai 

sebesar 0,39 yang berada pada kategori sedang. Dengan demikian, pembelajaran yang diterapkan pada kelas kontrol 

mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, meskipun peningkatannya berada pada tingkat sedang. 

 
Selanjutnya, hasil perhitungan N-Gain keterampilan berpikir kritis pada kelas eksperimen disajikan pada tabel berikut untuk 

dibandingkan dengan hasil pada kelas kontrol. Hasil perhitungan N-Gain masing-masing siswa pada kelas eksperimen 

disajikan pada Tabel 10 

 
Tabel 10 Perhitungan N-Gain Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Kelas Eksperimen  

No. Pretest Postest N-Gain Kategori 
1. 46,0 84,6 0,72 Tinggi 

    Sumber: Data Primer 2026 

Berdasarkan Tabel 10, terdapat peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa pada kelas eksperimen setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva. Peningkatan tersebut ditunjukkan oleh 

hasil analisis N-Gain. Nilai rata-rata pretest kemampuan berpikir kritis siswa sebesar 46,0, kemudian meningkat menjadi 

84,6 pada saat posttest. Hasil perhitungan N-Gain menunjukkan nilai sebesar 0,72 yang berada pada kategori tinggi. 

Dengan demikian, penggunaan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva pada pembelajaran IPAS efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas VI SD, yang ditunjukkan oleh peningkatan nilai dari pretest ke posttest 

serta perolehan nilai N-Gain pada kategori tinggi. 

 
b)Literasi Sains 

 
Tabel 11 Perhitungan N-Gain Literasi Sains Siswa Kelas Kontrol 

No. Pretest Postest N-Gain Kategori 
1. 44,8 70,7 0,44 Sedang 

    Sumber: Data Primer 2026 

Berdasarkan tabel di atas terdapat peningkatan kemampuan literasi sains siswa pada kelas kontrol setelah mengikuti proses 

pembelajaran. Peningkatan tersebut ditunjukkan melalui hasil analisis N-Gain. Nilai rata-rata pretest literasi sains siswa 

sebesar 44,8, kemudian meningkat menjadi 70,7 pada saat posttest. Hasil perhitungan N-Gain menunjukkan nilai sebesar 

0,44 yang berada pada kategori sedang. Dengan demikian, pembelajaran yang diterapkan pada kelas kontrol mampu 

meningkatkan kemampuan literasi sains siswa, meskipun peningkatannya masih berada pada kategori sedang. 

 
Selanjutnya, hasil perhitungan N-Gain literasi sains siswa pada kelas eksperimen disajikan pada tabel berikut untuk 

dibandingkan dengan hasil pada kelas kontrol. Hasil perhitungan N-Gain masing-masing siswa pada kelas eksperimen 

disajikan pada Tabel 12 

 
Tabel 12 Perhitungan N-Gain Literasi Sains Siswa Kelas Eksperimen 

No. Pretest Postest N-Gain Kategori 
1. 46,7 84,2 0,71 Tinggi 

    Sumber: Data Primer 2026 

Berdasarkan tabel di atas, terdapat peningkatan kemampuan literasi sains siswa pada kelas eksperimen setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva. Peningkatan tersebut ditunjukkan melalui 

hasil analisis N-Gain. Nilai rata-rata pretest literasi sains siswa sebesar 46,7, kemudian meningkat menjadi 84,2 pada saat 

posttest. Hasil perhitungan N-Gain menunjukkan nilai sebesar 0,71 yang berada pada kategori tinggi. Dengan demikian, 

penggunaan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva pada pembelajaran IPAS efektif dalam meningkatkan 
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kemampuan literasi sains siswa kelas VI SD. Hal ini terlihat dari peningkatan skor rata-rata siswa dari pretest ke posttest 

serta perolehan nilai N-Gain yang berada pada kategori tinggi, sehingga multimedia yang dikembangkan memenuhi aspek 

keefektifan dalam meningkatkan literasi sains siswa. 

 
3) Uji Hipotesis (Uji-t) 

a)Keterampilan Berpikir Kritis 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil Independent Sample t-test pada keterampilan berpikir kritis, diperoleh data bahwa jumlah siswa pada 

kelas kontrol sebanyak 22 orang dengan nilai rata-rata (mean) posttest sebesar 68,86 dan standar deviasi 6,159. Sementara 

itu, kelas eksperimen yang berjumlah 24 orang memperoleh nilai rata-rata posttest sebesar 84,58 dengan standar deviasi 

7,929. Hasil tersebut menunjukkan bahwa rata-rata keterampilan berpikir kritis siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol dengan selisih rata-rata sebesar 15,72 poin. Sebelum menginterpretasikan hasil uji t, terlebih 

dahulu dilihat hasil Levene’s Test for Equality of Variances untuk mengetahui homogenitas varians data. Nilai signifikansi 

Levene’s Test diperoleh sebesar 0,178, yang berarti lebih besar dari 0,05 (0,178 > 0,05). Dengan demikian, varians kedua 

kelompok dinyatakan homogen sehingga interpretasi uji t mengacu pada baris Equal variances assumed. 

 
Hasil uji t menunjukkan nilai t hitung = -7,460 dengan Sig. (2-tailed) = 0,000 (<0,05), sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. 

Hasil ini menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol, sehingga multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis canva terbukti efektif meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa pada mata Pelajaran 

IPAS kelas VI SD. 

 
b)Literasi Sains 

 
Untuk mengetahui perbedaan keterampilan literasi sains siswa antara kelas eksperimen yang menggunakan multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis Canva dan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional, dilakukan uji 

hipotesis menggunakan uji t dua sampel independen (Independent Samples t-test). Uji ini digunakan untuk menentukan 

apakah terdapat perbedaan rata-rata hasil posttest antara kedua kelompok penelitian setelah perlakuan diberikan. Hasil 

analisis uji t disajikan pada gambar berikut. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil analisis Group Statistics, diketahui bahwa jumlah sampel pada kelas kontrol sebanyak 22 siswa dengan 

rata-rata (mean) nilai posttest sebesar 70,68 dan standar deviasi 8,352. Sementara itu, kelas eksperimen terdiri atas 24 

siswa dengan rata-rata nilai posttest sebesar 84,17 dan standar deviasi 8,165. Data tersebut menunjukkan bahwa rata-rata 

keterampilan literasi sains siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol, dengan selisih rata-

rata sebesar 13,49 poin. Selanjutnya, berdasarkan hasil Levene’s Test for Equality of Variances, diperoleh nilai signifikansi 

sebesar 0,910. Karena nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 (0,910 > 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa 

varians kedua kelompok homogen atau sama. Oleh karena itu, interpretasi hasil uji t mengacu pada baris Equal Variances 

Assumed. 

 
Hasil Independent Sample t-test menunjukkan t hitung = -5,535 dengan Sig. (2-tailed) – 0,000 (<0,05), sehingga H₀ ditolak 

dan H₁ diterima. Hasil ini menunjukkan perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol, sehingga multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis Canva terbukti lebih efektif meningkatkan literasi sains siswa kelas VI SD dibandingkan 

pembelajaran konsensional. 
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Hasil penelitian ini mengindikasikan bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva tidak hanya mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran, tetapi juga efektif dalam membantu siswa memahami konsep 

serta mengembangkan kemampuan literasi sains secara lebih optimal. Oleh karena itu, multimedia berbasis Canva dapat 

dijadikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran inovatif pada mata pelajaran IPAS di sekolah dasar. 

 
5. Hasil Evaluation (Penilaian) 

 
Tahap kelima dari model ADDIE adalah tahap evaluation atau penilaian. Setelah tahap implementation dilaksanakan, tahap 

selanjutnya adalah melakukan penilaian terhadap multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva yang telah 

dikembangkan. Pada penelitian ini, evaluasi dilakukan pada setiap tahap pengembangan sebagai evaluasi formatif, yang 

bertujuan untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan produk. Pada tahap analysis, evaluasi dilakukan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan siswa dan kesesuaian kurikulum. Tahap design mengevaluasi kesesuaian rancangan multimedia 

dengan tujuan pembelajaran, berpikir kritis, dan literasi sains. Pada tahap development, produk divalidasi oleh ahli materi 

dan media untuk menilai kevalidan serta memperoleh masukan. Selanjutnyam tahap implementation mengevaluasi 

penggunaan multimedia pada kelas eksperimen dengan kelas kontrol sebagai pembanding. Pada tahap ini, evaluasi 

bertujuan untuk mengetahui tingkat keefektifan produk dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan literasi sains 

siswa, yang diukur melalui hasil pre-test dan post-test. Dengan demikian, tahap evaluation dalam penelitian ini tidak hanya 

berfungsi sebagai tahap akhir, tetapi juga dilakukan secara berkelanjutan pada setiap tahap pengembangan guna 

memastikan bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva yang dihasilkan valid, praktis, dan efektif digunakan 

dalam pembelajaran. 

 
B. Pembahasan 

 
1. Analisis Data Tingkat Validitas 

Pada tahap ini, multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva dinyatakan valid (layak) apabila memenuhi indikator 

validitas yang telah ditetapkan pada Bab III. Analisis ini bertujuan untuk menentukan apakah multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis Canva yang dikembangkan telah memenuhi kriteria valid atau tidak. Validitas diperoleh melalui proses 

validasi oleh ahli materi dan ahli media dengan menggunakan instrumen lembar validasi. Hasil validasi materi menunjukkan 

bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva memperoleh nilai 1 dengan kriteria validitas sangat tinggi [16]. 

Dengan demikian, multimedia pembelajaran dinyatakan valid tanpa revisi. Hasil validasi materi dan media sama-sama 

memperoleh nilai 1 dengan kategori validitas tinggi, sehingga layak digunakan dalam pembelajaran [17]. 

 
Berdasarkan data hasil validasi ahli materi dan ahli media terhadap multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva pada 

mata pelajaran IPAS kelas VI, dapat disimpulkan bahwa produk yang telah dikembangkan dinyatakan valid dan tidak 

memerlukan perombakan yang signifikan. Oleh karena itu, multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva layak 

digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan literasi sains siswa di sekolah 

dasar. 

 
2. Analisis Data Tingkat Kepraktisan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva 

 
Pada tahap ini, respon guru dan siswa dinyatakan praktis apabila memenuhi indikator kepraktisan yang telah ditetapkan 

pada Bab III. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan multimedia pembelajaran interaktif berbasis 

Canva yang diperoleh melalui angket respon guru dan siswa pada uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar 

(lapangan). Hasil analisis menunjukkan bahwa respon guru mencapai 100% dengan kriteria “sangat praktis”, sedangkan 

respon peserta didik mencapai 96,7% dengan kriteria “sangat praktis”. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan  

multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva telah memenuhi kriteria kepraktisan produk. 

 
Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva “sangat praktis” 

digunakan sebagai media pembelajaran IPAS untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan literasi sains siswa [18]. 

 
3. Analisis Data Tingkat Keefektifan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva 

 
Pada tahap ini, hasil pretest dan posttest dinyatakan efektif apabila memenuhi indikator keefektifan yang telah ditetapkan 

pada Bab III. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui tingkat keefektifan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva 

yang dikembangkan, yang dilihat dari peningkatan keterampilan berpikir kritis dan literasi sains siswa berdasarkan nilai 

posttest serta hasil perhitungan N-gain. Hasil penelitian menunjukkan rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 85 untuk 

keterampilan berpikir kritis dan 84 untuk literasi sains, dengan ketuntasan belajar mencapai 100%. Nilai N-gain masing-

masing seebsar 0,72 dan 0,71, yang termasuk kategori tinggi. Sementara itu, pada kelas kontrol, nilai N-gain berada pada 

kategori sedang. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan multimedia pembelajaran interaktif berbasis 

Canva efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan literasi sains siswa, serta lebih efektif dibandingkan 

dengan pembelajaran pada kelas kontrol. 

 
Berdasarkan analisis data di atas, dapat disimpulkan bahwa multimedia Pembelajaran interaktif berbasis canva untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis dan literasi sains siswa kelas VI layak digunakan sebagai media yang memiliki 

kualitas valid, praktis, dan efektif [19]. 

 
Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Nurpiani et al., (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media canva dapat 

meningkatkan minat belajar siswa SD melalui penyajian materi yang menarik secara visual dan kontekstual [8]. Selanjutnya, 

penelitian oleh Amelia dan Astuti (2025) menemukan peningkatan signifikan hasil belajar siswa SD sebesar 0,610 (kategori 

sedang) dengan peningkatan minat belajar secara keseluruhan [9]. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Komaria et 
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al., (2025) mengembangkan e-pocket book berbasis canva untuk meningkatkan literasi sains dan melaporkan peningkatan 

signifikan dalam keterampilan ilmiah dan minat belajar siswa [10]. 

 
Berdasarkan penelitian terdahulu tersebut, terdapat perbedaan dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Penelitian 

ini berfokus pada pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis dan literasi sains pada mata pelajaran IPAS siswa kelas VI dengan materi Bumi Kita Terancam Bahaya. 

Meskipun demikian, penelitian terdahulu memiliki keterkaitan dengan penelitian ini, yaitu sama-sama mengembangkan 

media pembelajaran berbasis Canva. Oleh karena itu, penelitian ini dapat memperkuat temuan sebelumnya sekaligus 

memberikan kontribusi baru, khususnya dalam pengembangan multimedia interaktif yang berfokus pada peningkatan 

keterampilan berpikir kritis dan literasi sains [20]. 

 
Berdasarkan keseluruhan hasil analisis yang telah dilakukan, multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria kualitas produk pengembangan, yaitu valid, praktis, dan efektif. Tingkat validitas 

yang sangat tinggi menunjukkan bahwa materi dan media yang dikembangkan telah sesuai dengan tujuan pembelajaran dan 

layak digunakan. Tingkat kepraktisan yang sangat tinggi menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis 

Canva mudah digunakan serta memperoleh respons positif dari guru dan siswa [21]. Selain itu, tingkat keefektifan yang 

tinggi ditunjukkan oleh peningkatan keterampilan berpikir kritis dan literasi sains siswa berdasarkan hasil posttest dan nilai 

N-gain yang berada pada kategori tinggi. Dengan demikian, multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva pada materi 

Bumi Kita Terancam Bahaya untuk siswa kelas VI telah memenuhi seluruh tahapan pengembangan dan dinyatakan sebagai 

produk akhir (final) yang layak digunakan dalam proses pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

 

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil pengembangan dan uji coba produk terkait multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva pada 

materi “Bumi Kita Terancam Bahaya”, maka peneliti menyimpulkan bahwa: 

 
1. Multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva dinyatakan layak atau valid, karena berdasarkan hasil validasi oleh 

ahli materi dan ahli media (validator 1 dan validator 2) memperoleh skor sebesar 1 dengan kriteria sangat tinggi. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa multimedia yang dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan isi dan media, sehingga 

dinyatakan valid dan layak digunakan dalam pembelajaran. 

 
2. Multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva dinyatakan praktis, karena dua indikator kepraktisan telah terpenuhi, 

yaitu respon guru mencapai 100% dengan kriteria sangat praktis, serta respon peserta didik mencapai 96,7% dengan 

kriteria yang sama. Hasil ini menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva yang dikembangkan 

mudah digunakan dan memenuhi kriteria kepraktisan produk dalam pembelajaran. 

 
3. Multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva dinyatakan efektif, karena setelah peserta didik menggunakan 

multimedia tersebut, terjadi peningkatan pada keterampilan berpikir kritis dan literasi sains. Hal ini ditunjukkan oleh rata-

rata nilai post-test pada kelas eksperimen yang mencapai 85 untuk keterampilan berpikir kritis dan 84 untuk literasi sains. 

Selain itu, nilai N-gain yang diperoleh sebesar 0,72 untuk keterampilan berpikir kritis dan 0,71 untuk literasi sains, yang 

keduanya berada dalam kategori tinggi. 

 
Meskipun multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva yang dikembangkan telah memenuhi kriteria valid, praktis, 

dan efektif, penelitian ini masih memiliki keterbatasan pada cakupan subjek penelitian yang hanya melibatkan siswa kelas VI 

pada satu sekolah serta penerapan produk yang terbatas pada materi Bumi Kita Terancam Bahaya. Oleh karena itu, 

penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji penggunaan multimedia ini pada jumlah sampel yang lebih luas, materi 

IPAS yang berbeda, serta jenjang pendidikan lainnya untuk memperoleh hasil yang lebih komprehensif dan generalisasi 

yang lebih kuat. 

 
Dengan demikian, multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva yang dikembangkan dapat menjadi salah satu 

alternatif media pembelajaran IPAS yang inovatif, interaktif, dan sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka dalam 

mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis dan literasi sains siswa sekolah dasar. Produk ini diharapkan 

menjadi alternatif media yang mendukung pembelajaran IPAS yang lebih menarik dan berpusat pada peserta didik. 
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