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Abstract: This research is motivated by the low interest and learning outcomes of students in Fine
Arts learning at SD Negeri 1 Galih due to the use of less varied media, especially in the material of
creating two-dimensional works of art. This study aims to develop interactive PowerPoint media
assisted by Canva on the material of two-dimensional works of art for grade IV elementary school.
The method used is Research and Development (R&D) with the Borg and Gall model, with 13 grade
IV students as research subjects. Data collection techniques include tests (pretest and posttest),
questionnaires, observations, interviews, and documentation. The validation results show that the
developed media is included in the category of feasible with a percentage of 78% from the material
validator and very feasible with a percentage of 96% from the media validator. The responses of
teachers and students show very positive criteria with percentages of 96% and 92% respectively,
which indicates that this learning media is practical to use. The effectiveness test results showed a
significance value of 0.000 (<0.05) with an N-Gain score of 0.87, which is included in the high
category, thus proving to be able to improve student learning outcomes. Thus, the interactive
PowerPoint media assisted by Canva that was developed was declared feasible, practical, and
effective and has implications as an innovative alternative for teachers in improving the quality of
technology-based learning in elementary schools.

Keywords: Interactive PowerPoint, Canva, fine arts.

Abstract: Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat dan hasil belajar peserta didik pada
pembelajaran Seni Rupa di SD Negeri 1 Galih akibat penggunaan media yang kurang variatif,
khususnya pada materi mengkreasikan karya seni rupa dua dimensi. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media PowerPoint interaktif berbantuan Canva pada materi karya seni rupa dua
dimensi kelas IV sekolah dasar. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model Borg and Gall, dengan subjek penelitian sebanyak 13 peserta didik kelas IV. Teknik
pengumpulan data meliputi tes (pretest dan posttest), angket, observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Hasil validasi menunjukkan bahwa media yang dikembangkan termasuk dalam
kategori layak dengan persentase 78% dari validator materi dan sangat layak dengan persentase
96% dari validator media. Respon guru dan peserta didik menunjukkan kriteria sangat positif
dengan persentase masing-masing 96% dan 92%, yang menandakan bahwa media pembelajaran ini
praktis digunakan. Hasil uji efektivitas menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 (<0,05) dengan
skor N-Gain sebesar 0,87 yang termasuk dalam kategori tinggi, sehingga terbukti mampu
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dengan demikian, media PowerPoint interaktif
berbantuan Canva yang dikembangkan dinyatakan layak, praktis, dan efektif serta berimplikasi
sebagai alternatif inovatif bagi guru dalam meningkatkan kualitas pembelajaran berbasis teknologi
di sekolah dasar.

Kata kunci: PowerPoint interaktif, Canva, media pembelajaran, seni rupa.
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Pendahuluan

Pendidikan di Indonesia memiliki peran yang
setrategis dalam membentuk sumber daya manusia
yang berpengetahuan, bermoral, berkarakter dan
mampu menghadapi perkembangan zaman (Ramdani
et al., 2021). Sistem Pendidikan di Indonesia dirancang
untuk mengembangkan potensi peserta didik secara
menyeluruh, baik dari aspek  pengetahuan,
keterampilan, ataupun sikap (Wurdianto et al., 2024).
Pendidikan di Indonesia merupakan prinsip dalam
Pembangunan bangsa yang terus menerus mengalami
perkembangan seiring dengan kemajuan teknologi.
Pendidikan menjadi  prioritas nasional dalam
meningkatkan kemampuan Masyarakat Indonesia
dalam menghadapi berbagai tantangan (Noviani, 2023;
Artayasa et al., 2019). Dasar hukum yang mengatur
penyelenggaraan Pendidikan secara nasional agar
berjalan terarah, adil, dan berkelanjutan dibahas dalam
Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia
Tahun 1945 Pasal 31 yang menegaskan bahwa setiap
warga negara berhak memproleh Pendidikan dan
pemerintah wajib membiayai serta menyelenggarakan
sistem Pendidikan nasional. Hal ini diperkuat dalam
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem
Pendidikan Nasional yang mengatur tujuan, fungsi,
prinsip, serta hak dan kewajiban dalam Pendidikan
(Arif Rembangsupu et al., 2022).

Terwujudnya sistem Pendidikan yang inklusif,
bermutu, dan relevan dengan perkembangan zaman,
sehingga mampu membentuk generasi yang cerdas,
berkarakter, dan berdaya saing global menjadi harapan
bagi Masyarakat Indonesia. Melalui peran guru,
kurikulum (Setiyorini & Setiawan, 2023), pemanfaatan
teknologi, serta dukungan dari Lembaga Pendidikan,
diharapkan tidak hanya menekankan pada pencapaian
akademik, namun keterampilan, kreativitas, kolaborasi,
serta penguatan nilai moral dan budaya bangsa
(Sabaruddin, 2022). Namun dalam kenyataanya, proses
pendidikan masih menghadapi berbagai keterbatasan
yang membuat tujuan tersebut belum sepenuhnya
tercapai. Pembelajaran seringkali berfokus pada hasil
akademik, sementara kreativitas, penguatan sikap, dan
kemampuan bekerja sama belum sepenuhnya terwujud
(Yustigvar et al., 2019). Dukungan terhadap tenaga
pendidik, kurikulum, serta pemanfaatan teknologi
belum merata. Sehingga terjadi kesenjangan antara cita-
cita Pendidikan nasional dan realitas di lapangan. Hal
ini memerlukan upaya dan dukungan dari berbagai
pihak supaya terwujudnya pendidikan yang sejalan
dengan cita-cita nasional (Rizkianti et al., 2024).

Pembelajaran konvensional yang diterapkan
oleh guru dengan metode ceramah, tanya jawab, dan
pemberian tugas, dimana guru berperan dominan

sebagai penyampai materi, sedangkan peserta didik
cenderung  pasif sebagai  pendengar  dapat
menimbulkan rasa jenuh dan bosan (Rizky Aulia
Rahmani, 2022). Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara yang dilakukan di SDN 1 Galih terhadap
guru kelas dan siswa kelas IV, ditemukan bahwa
penggunaan media pembelajaran masih belum efektif.
Peserta didik menunjukkan antusiasme yang tinggi
dalam pembelajaran seni rupa ketika terlibat langsung
dalam pembuatan proyek, nemun cenderung kurang
antusias ketika pada penyampaian materi. Hal ini
terlihat dari media pembelajaran yang digunakan yaitu
gambar dan vidio pembelajaran. Penggunaan vidio
pembelajaran dinilai kurang efektif karena peserta
didik mudah bosan apabila vidio kurang menarik dan
berdurasi terlalu lama (Gunawan et al., 2021). Fasilitas
penunjang belajar di SDN 1 Galih cukup baik, terutama
dengan adanya proyektor dan smart TV sebagai media
pendukung pembelajaran. Hal tersebut seharusnya
dapat dimanfaatkan untuk kegiatan pembelajaran
secara lebih interaktif dan sesuai perkembangan
teknologi. Namun, keadaan sebenarnya penggunaan
proyektor atau smart TV masih jarang diterapkan
dalam pembelajaran sehari-hari, sehingga
pemanfaatannya belum optimal.

Sebagai tindak lanjut dari kondisi tersebut,
inovasi media pembelajaran menjadi langkah awal
untuk mengoptimalkan pemanfaatan fasilitas sekolah
yang tersedia. Media pembelajaran interaktif sebagai
inovasi pembelajaran merupakan alat atau sarana yang
digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran
yang memungkinkan terjadinya interaksi dua arah
antara peserta didik, pendidik, dan materi
pembelajaran (R. Setiawan et al., 2025). Pengembangan
media berupa PowerPoint interaktif dipandang relevan
karena mampu menghadirkan pembelajaran yang lebih
menarik dan melibatkan peserta didik. Melalui
penggunaan ilustrasi, bambar, games, Latihan soal, dan
vidio pembelajaran, peserta didik berperan aktif dalam
pembelajaran. Dengan demikian fasilitas sekolah
menjadi lebih optimal dan mendukung pembelajaran
berbasis teknologi (Mungfarida et al., 2025). PowerPoint
interaktif ~mampu memberikan umpan  balik
terprogram, memadukan unsur visual, audio, dan
aktivitas interaktif sehingga menarik perhatian peserta
didik (D. Setiawan et al., 2022). PowerPoint interaktif
dapat melibatkan peserta didik secara aktif dalam
proses pembelajara, membantu mengurangi rasa
tegang, serta meningkatkan minat dan motivasi belajar
bagi peserta didik, khususnya tingkat sekolah dasar

(Tri et al., 2023).
PowerPoint  interaktif —merupakan media
pembelajaran  yang  efektif = karena  mampu

mengintegrasikan teks, gambar, audio, animasi, dan
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vidio dalam satu sajian yang menarik dan mudah
digunakan (Wulandari, 2022). PowerPoint interaktif
merupakan pengembangan dari media presentasi
PowerPoint yang dirancang dengan menambahkan
unsur interaktivitas seperti navigasi non-linier,
hyperlink, animasi, audio, video, serta kuis atau latihan
soal yang memungkinkan peserta didik berinteraksi
langsung dengan materi pembelajaran (R. Setiawan et
al., 2025). Media pembelajaran Powerpoint interaktif
membantu  guru  mengembangkan  kreativitas,
keterampilan teknologi informasi dan komunikasi,
serta inovasi pembelajaran, sehingga berdampak positif
bagi profesionalisme guru dan hasil belajar peserta
didik(Sudibyo, 2024). Media pembelajaran memililiki
peranan penting dalam proses belajar mengajar karena
sebagai perantara antara guru dan peserta didik agar
pembelajaran efektif dan efisien. Media pembelajaran
juga  berkontribusi dalam menyingkat waktu
penyampaian materi, mengurangi verbalisme, serta
mendukung perkembangan peserta didik (Batubara et
al., 2023).

Media pembelajaran interaktif = menjadi
komponen penting dalam proses pembelajaran karena
mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih
aktif, menarik, dan berpusat pada peserta didik
(Wulandari, 2022). Media PowerPoint interaktif adalah
media pembelajaran  berbasis  teknologi yang
dikembangkan dengan memanfaatkan fitur multimedia
dalam aplikasi Canva untuk mendukung proses
pembelajaran. Media ini berisi animasi, navigasi
interaktif, tautan, serta latihan soal yang terintegrasi
dengan materi(Mungfarida et al, 2025). Kebaruan
media yang dikembangkan terletak pada desain
PowerPoint interaktif yang tidak hanya berfungsi
sebagai alat presentasi, tetapi sebagai media
pembelajaran yang dimana peserta didik berinteraksi
langsung dalam pembelajaran. Media ini dilengkapi
tombol navigasi, animasi, suara, serta kuis interaktif

yang  memungkinkan  peserta  didik  didik
mengeksplorasi materi (Taty et sl., 2025).
Pemanfaatan PowerPoint interaktif sebagai

media bersifat dua arah menjadikan inovasi yang lebih
menarik, mudah digunakan, dan meningkatkan
pemahaman peserta didik dalam proses pembelajaran
(Budianti, 2023). Keunggulan media PowerPoint
interaktif yaitu menyajikan materi secara visual,
sistematis, dan menarik. Melalui kombinasi teks,
gambar, warna, animasi, audio, dan vidio. Tampilan
yang menarik juga dapat meningkatkan perhatian dan
minat belajar peserta didik selama proses pembelajaran
(Sidauruk et al., 2024).

Penelitian yang telah dilakukan oleh Marlina
dan Ain (2025) menunjukkan bahwa penggunaan
media PowerPoint interaktif berbantuan Canva

berpengaruh signifikan terhadap keaktifan belajar
siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila,
dengan nilai signifikansi 0,000 < 0,05 . Media ini
mampu meningkatkan keterlibatan siswa melalui
penyajian materi yang visual dan interaktif. Penelitian
ini relevan karena menggunakan media yang sama,
namun berbeda pada konteks mata pelajaran, sehingga
memperkuat kebaruan penelitian pada pembelajaran
seni rupa (Marlina & Ain, 2025).

Penelitian yang dilakukan oleh Fadhilah dan
Istig’'faroh (2025) mengembangkan media PowerPoint
interaktif (POINTIF) berbantuan Canva pada materi
kalimat efektif untuk siswa kelas IV sekolah dasar
dengan menggunakan model ADDIE. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
memiliki tingkat kevalidan yang sangat tinggi dengan
persentase 88% untuk media dan 87,2% untuk materi,
serta kepraktisan yang mencapai 92,8% dari respon
siswa dan 91,1% dari respon guru . Selain itu, media ini
juga terbukti efektif dengan nilai N-gain sebesar 0,712
yang termasuk kategori peningkatan tinggi. Penelitian
ini relevan karena sama-sama mengembangkan media
PowerPoint interaktif berbantuan Canva, namun
berbeda pada materi yang digunakan sehingga
memperkuat kebaruan penelitian (Fadhilah et al., 2025).

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti
mengembangkan PowerPoint interaktif sebagai media
pembelajaran yang dirancang untuk membantu peserta
didik mengikuti alur pembelajaran secara lebih jelas
dan terstruktur. Penggunaan PowerPoint interaktif
diharapkan mampu mengurangi kebingungan peserta
didik dalam memahami materi, khususnya seni rupa
dua dimensi. Mata pelajaran Seni Rupa dalam
Kurikulum Merdeka berperan penting dalam
mengembangkan kreativitas, ekspresi, serta kepekaan
estetika peserta didik melalui proses pembelajaran
yang berpusat pada pengalaman berkarya (Putra
Hakiki et al., 2024). Salah satu materi yang diajarkan
pada jenjang sekolah dasar adalah mengkreasikan
karya seni rupa dua dimensi, yaitu kegiatan
menghasilkan karya seni yang memiliki ukuran
panjang dan lebar, seperti gambar, lukisan, kolase,
mozaik, dan montase. Materi ini mencakup
pemahaman konsep dasar karya dua dimensi,
pengenalan unsur dan prinsip seni rupa seperti, garis,
warna, bentuk, tekstur, komposisi, penggunaan alat
dan bahan, penerapan berbagai teknik berkarya seperti
menggambar dan menempel, serta proses kreatif mulai
dari menentukan ide hingga menyajikan hasil karya.
Karya seni dua dimensi sendiri merupakan karya yang
hanya memiliki dua ukuran, yaitu panjang dan lebar,
sehingga lebih menekankan pada pengolahan bidang
dan visual (Robert Budi Laksana, 2022). Dengan
demikian, pengembangan  PowerPoint interaktif
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ditujukan untuk meningkatkan pemahaman peserta
didik terhadap materi pembelajaran serta menciptakan
proses belajar yang lebih bermakna.

Penelitian ini difokuskan pada tiga hal utama.
Pertama, mengkaji bagaimana desain pengembangan
PowerPoint  interaktif = berbasis Canva  dalam
pembelajaran seni rupa materi mengkreasikan karya
dua dimensi pada siswa kelas IV. Kedua, menelaah
tingkat kelayakan PowerPoint interaktif berbasis Canva
yang dikembangkan untuk digunakan dalam
pembelajaran tersebut. Ketiga, menganalisis tingkat
keefektifan PowerPoint interaktif berbasis Canva dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi
mengkreasikan karya dua dimensi kelas IV. Dengan
demikian,  penelitian ini  diharapkan  dapat
menghasilkan media pembelajaran yang tidak hanya
layak digunakan, tetapi juga efektif dan praktis dalam
mendukung proses pembelajaran seni rupa di sekolah
dasar.

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat
secara teoretis dan praktis. Secara teoretis, penelitian
ini dapat berkontribusi dalam pengembangan ilmu
pengetahuan, khususnya pada bidang media
pembelajaran  berbasis teknologi, serta menjadi
referensi dalam pengembangan media pembelajaran
yang inovatif. Secara praktis, penelitian ini diharapkan
memberikan manfaat bagi berbagai pihak, yaitu bagi
siswa untuk membantu memperoleh pemahaman yang
lebih mendalam dalam pembelajaran seni rupa melalui
PowerPoint interaktif, bagi guru sebagai alternatif
dalam menciptakan pembelajaran yang lebih efektif
dan menarik, bagi sekolah sebagai kontribusi dalam
menghadirkan inovasi media pembelajaran guna
meningkatkan kualitas pembelajaran, serta bagi
peneliti sebagai sarana untuk menambah wawasan dan
pengalaman dalam mengembangkan serta menerapkan

PowerPoint interaktif dalam proses pembelajaran
(Sofyan & Ridwan, 2022).
Metode

Penelitian ini menerapkan metode Research and
Development (R&D) dengan berpedoman pada model
pengembangan yang dikemukakan oleh Borg and Gall.
Penggunaan  metode R&D  bertujuan  untuk
menghasilkan dan memvalidasi suatu produk
pendidikan melalui prosedur yang sistematis dan
bertahap. Tahapan penelitian Borg and Gall dilakukan
secara berurutan untuk memastikan produk yang
dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan
efektif sebelum digunakan dalam pembelajaran.

Model pengembangan Borg and Gall terdiri
atas sepuluh tahapan, yaitu: (1) Penelitian dan
pengumpulan data (research and information collecting),

(2) Perencanaan (planning), (3) Pengembangan produk
awal (develop preliminary form of product), (4) Uji coba
lapangan awal (preliminary field testing), (5) Revisi
produk awal (main product revision), (6) Uji coba
lapangan utama (main field testing), (7) Revisi produk
operasional (operational product revision), (8) Uji coba
lapangan operasional (operational field testing), (9) Revisi
produk akhir (final product revision), dan (10)
Diseminasi serta Implementasi (dissemination and
implementation) (Kasiyanto et al., 2015).

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan
model Borg and Gall yang disederhanakan menjadi
empat tahapan utama, vyaitu penelitian dan
pengumpulan data, perencanaan, pengembangan
produk, serta validasi, revisi, dan uji coba lapangan.
Penyederhanaan tahapan ini dilakukan dengan
menyesuaikan kebutuhan penelitian tanpa mengurangi
esensi dari proses pengembangan produk yang
sistematis.

Tahap pertama adalah penelitian dan
pengumpulan data (research and information collecting),
yang dilakukan melalui observasi, wawancara, dan
studi literatur untuk mengidentifikasi kondisi
pembelajaran, kebutuhan peserta didik, serta
permasalahan yang ada di lapangan. Hasil tahap ini
menjadi dasar dalam  pengembangan media
pembelajaran.

Tahap kedua adalah perencanaan (planning),
yang meliputi penyusunan tujuan pembelajaran,
materi, desain media, serta instrumen penelitian seperti
angket, lembar validasi, dan soal tes. Tahap ini
bertujuan untuk merancang produk yang sesuai
dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik.

Tahap ketiga adalah pengembangan produk
(develop preliminary form of product), yaitu pembuatan
media pembelajaran berupa PowerPoint interaktif
berbantuan Canva sesuai dengan rancangan yang telah
disusun, termasuk pengembangan materi, tampilan
visual, animasi, navigasi interaktif, dan latihan soal
sebagai produk awal.

Tahap keempat adalah validasi, revisi, dan uji
coba lapangan (field testing). Produk divalidasi oleh ahli
materi dan media, kemudian direvisi berdasarkan
masukan yang diperoleh. Selanjutnya, produk diuji
cobakan kepada peserta didik untuk mengetahui
tingkat kepraktisan dan keefektifan melalui hasil
pretest dan posttest serta respons pengguna.

Metode Borg and Gall menekankan peneliti
melakukan wuji lapangan dan revisi berulang
berdasarkan masukan dari ahli dan pengguna,
sehingga produk akhir benar-benar sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran dan layak diterapkan di
lingkungan pendidikan. Subjek penelitian ini adalah 13
anak peserta didik sekolah dasar di SD Negeri 1 Galih.
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Pemilihan Lokasi penelitian berdasarkan pada
ketersediaan sarana dan prasarana yang memadai
untuk  mendukung  pelaksanaan  pembelajaran
menggunakan media PowerPoint interaktif. Teknik
pengumpulan data meliputi tes berupa 30 soal pilihan
ganda yang telah divalidasi, serta teknik non-tes
berupa angket, observasi, wawancara, dan
dokumentasi. Kelayakan media dinilai melalui validasi
ahli, kepraktisan diukur berdasarkan respons guru dan
peserta didik, sedangkan keefektifan media dianalisis
melalui perbandingan hasil pretest dan posttest. Analisis
data kuantitatif dilakukan menggunakan uji normalitas
Shapiro-Wilk, Paired Sample t-test, dan uji N-Gain untuk
peningkatan hasil belajar peserta didik.

Dalam penelitian ini, sebelum instrumen
digunakan untuk pengumpulan data, terlebih dahulu
dilakukan pengujian kualitas instrumen yang meliputi
uji validitas dan uji reliabilitas. Uji validitas digunakan
untuk mengetahui kemampuan instrumen dalam
mengukur apa yang seharusnya diukur, sedangkan uji
reliabilitas bertujuan untuk mengetahui tingkat
konsistensi hasil pengukuran (Kasiyanto et al., 2015).

Selain itu, reliabilitas instrumen menunjukkan
sejauh mana suatu alat ukur memberikan hasil yang
konsisten apabila digunakan berulang kali dalam
kondisi yang sama (Kasiyanto et al., 2015). Oleh karena
itu, kedua pengujian ini menjadi langkah penting
sebelum instrumen digunakan dalam penelitian.

Tabel 1. Hasil Uji Validitas

No Keterangan Jumlah Soal  Persentase
1 Soal Valid 30 60%
2 Soal Tidak Valid 20 40%

Total 50 100%
Tabel 2. Hasil R Tabel
No Keterangan Hasil
1 R Tabel 0.5529
Tabel 3. Hasil Uji Reliabilitas

No Parameter Nilai
1 Jumlah Soal 50
2 Jumlah Responden 13
3 KR-21 0.9518
4 Kategori Reliabel

Analisis peningkatan hasil belajar peserta didik
dilakukan menggunakan uji N-Gain untuk mengetahui
tingkat keefektifan media pembelajaran yang
dikembangkan. Nilai N-Gain diperoleh dari selisih skor
pretest dan posttest yang dinormalisasi terhadap skor
maksimum. Kriteria interpretasi N-Gain dalam
penelitian ini mengacu pada pendapat Richard R. Hake
(1998) vyaitu: nilai N-Gain = 0,70 termasuk dalam

kategori tinggi, 0,30 < N-Gain < 0,70 termasuk kategori
sedang, dan N-Gain < 0,30 termasuk kategori rendah.
Penggunaan  kriteria  ini = bertujuan  untuk
mengklasifikasikan tingkat peningkatan hasil belajar
peserta didik secara objektif sehingga dapat diketahui
efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan (R.
Hake, 1998).

Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian disajikan mengikuti tahapan
model pengembangan Borg and Gall, yang meliputi
Pengumpulan data, Perencanaan, Pengembangan
produk, Validasi dan Uji lapangan. (1) Tahap
Pengumpulan data, Pengumpulan data dan informasi
dilakukan peneliti dengan observasi langsung terhadap
proses pembelajaran untuk mengidentifikasi kondisi
pembelajaran seni rupa di kelas, termasuk hambatan
yang dialami peserta didik dan keterbatasan media
yang digunakan. Selain itu, analisis kebutuhan peserta
didik serta mencari Solusi yang relevan untuk
mendukung proses pembelajaran supaya lebih
interaktif dan efektif, sehingga tujuan pembelajaran
mengkreasikan karya seni rupa dua dimensi dan tiga
dimensi dapat tercapai secara optimal. Berdasarkan
hasil observasi selama proses pembelajaran di kelas IV
SDN 1 Galih, keterlibatan peserta didik masih belum
optimal saat penggunaan media video. Sebagian
peserta didik terlihat kurang fokus, seperti berbicara
dengan teman dan tidak memperhatikan materi.
Pembelajaran juga cenderung satu arah sehingga
interaksi antara guru dan peserta didik terbatas. Selain
itu, kendala teknis seperti suara yang kurang jelas dan
tampilan video yang kurang menarik turut
memengaruhi  efektivitas pembelajaran. Namun,
peserta didik menunjukkan antusiasme yang lebih
tinggi ketika pembelajaran melibatkan kegiatan praktik
atau pembuatan karya secara langsung. (2) Tahap
Perencanaan, Penelitian pengembangan PowerPoint
interaktif =~ benrbantuan = Canva  pada  materi
mengkreasikan karya seni rupa dua dimensi dan tiga
dimensi kelas IV dilanjutkan dengan penyusunan
rancangan produk berdasarkan evaluasi terhadap
media pembelajaran yang sebelumnya dugunakan. Hal
ini dilakukan unttuk mengidentifikasi berbagai
kekurangan, baik dari segi tampilan, interaktivitas,
maupun kesesuaian materi dengan karakteristik
peserta didik, Setelah itu, peneliti melakukan kajian
terhadap media pembelajaran sejenis yang dinilai
memiliki system kerja yang baik, serta menelaah
referensi ~ terbaru  yang  berkaitan dengan
pengembangan media pembelajaran interaktif dan
indikator media yang efektif. Hasil dari tahap
perencanaan ini berupa desain awal produk PowerPoint
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interaktif berbantuan Canva yang telah disesuaikan
dengan spesifikasi kebutuhan pembelajaran. (3). Tahap
Pengembangan produk, Tahap pengembangan produk
diawali dengan membuat RPPM (Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran Mendalam) sebagai dasar dalam
mengembangakan PowerPoint interaktif berbantuan
Canva. RPPM menjadi acuan utama, Buku guru, Buku
siswa, serta sumber belajar lain yang relevan sesuai
kurikulum dan karakteristik peserta didik. Setelah itu,
produk dibuat dengan memperhatikan Capaian

pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan materi yang
relevan.

Peneliti merancang tampilan visual, ilustrasi,
animasi, serta unsur interaktif menggunakan Canva
kemudian diintegrasikan ke dalam PowerPoint. Proses
tersebut berupa produk awal PowerPoint interaktif
dirancang

berbantuan  Canva  yang untuk

meningkatkan pemahaman.

Gambar 1. Halaman awal PowerPoint interaktif
berbantuan Canva

() MENUUTAMA

g 90 0O

Gambar 2. Halaman menu utama PowerPoint interaktif
berbantuan Canva

Latihan Soal IS

Latihan Soal
any

Gambar 3. Halaman Latihan soal PowerPoint interaktif
berbantuan Canva

(4) Tahap Validasi dan Uji lapangan, Pada tahap ini

peneliti melakukan validasi produk dengan dengan

dua ahli, yaitu ahli media dan ahli materi. Para

validator memberikan penilaian terhadap media
tersebut, kemudian memberikan masukan serta
penilaian  terhadap  produk tersebut. Setelah

memperoleh masukan dan saran dari para validator,
peneliti melakukan perbaikan serta penyempurnaan
terhadap produk yang dikembangkan. Hasil penilaian
oleh para validator menunjukkan kelayakan produk
tersebut. Tingkat kelayakan PowerPoint interaktif
berbantuan Canva dinilai berdasarkan presentase skor
berikut, sangat layak (81%-100%), layak (61%-80%),
cukup layak (41%-60%), tidak layak (21%-40%), sangat
tidak layak (0%-20%). Adapun hasil rekapitulasi
produk dari masing-masing validator produk dari
masing-masing validator disajikan pada tabel berikut
ini.

Tabel 1. Hasil penilaian validator ahli terhadap
PowerPoint Interaktif berbantuan Canva

Indikator Validator materi Validator media
Total skor 78 96

Skor maksimal 100 100
Presentase o o

Kriteria 78% Layak 96% Sangat Layak

Setelah mendapatkan masukan dan saran dari
kedua validator peneliti melakukan revisi terhadap
produk. Ahli materi memberikan nilai 78% (layak)
karena masih ada beberapa perbaikan pada isi materi,
seperti kurangnya kalimat interaktif, kesalahan
penulisan unsur seni rupa dari garis menjadi titik, serta
urutan capaian pembelajaran yang belum tepat.
Namun, materi sudah sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan karakteristik siswa. Ahli media
memberikan nilai 96% (sangat layak) karena tampilan
PowerPoint sudah menarik, warna dan gambar sesuai,
navigasi mudah, serta mampu meningkatkan motivasi
belajar siswa. Kelemahannya hanya pada wurutan
penyajian materi yang perlu diperbaiki.

Saran revisi diterapkan dengan menukar
urutan materi, menambahkan capaian pembelajaran,
langkah pembuatan karya seni, serta kalimat interaktif
pada setiap segmen. Hasil revisi membuat media lebih

jelas, sistematis, dan efektif digunakan dalam
pembelajaran.
Tabel 2. Revisi Validator
Ahli Revisi
1. Materi unsur seni rupa dan pengertian
seni rupa di tukar.
2. Penambahan capaian pembelajaran
Ahli media pada bagian tujuan pembelajaran
pada.
3. Penambahan langkah-langkah
pembuatan karya seni secara tertulis
1. Penambahan kalimat interaktif pada
Ahli materi setiap segmen.

2. Perbaikan pada penulisan garis diganti
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Ahli Revisi

titik agar tidak terjadi miskonsepsi.
3. Capaian pembelajaran ditulis terlebih
dahulu sebelum tujuan pembelajaran.

Tabel 3. Rekapitulasi Validasi Ahli Media

Aspek Skor Perolehan Presentase
Visual 23 92%
Media 24 96%
Desain 24 96%
Navigasi 25 100%
Total 96 96% Sangat Layak

Berdasarkan hasil validasi ahli media terhadap
media pembelajaran PowerPoint interaktif yang
dikembangkan, diperoleh total skor sebesar 96 dari
skor maksimal 100 dengan persentase kelayakan
sebesar 96%.

Tabel 4. Rekapitulasi Validasi Ahli Materi

Aspek Skor Perolehan Presentase
Kesesuain o
Isi/Materi 16 80%
Tujuan N
Pembelajaran 16 80%
Umpan Balik 15 75%
Evaluasi dan 16 80°%
Pengayaan
Total 63 78% Layak

Berdasarkan hasil validasi ahli materi terhadap
media pembelajaran PowerPoint interaktif yang
dikembangkan, diperoleh total skor sebesar 63 dari
skor maksimal 80 dengan persentase kelayakan sebesar
78,75%.

“Yuk, kita mulai belajar
materinya! Siap jadi anak.
hebat hari ini?"

Gambar 4. Halaman setelah revisi penambahan kalimat
interaktif

Capaian Pembelajaran :

e e e s

Gambar 5. Halaman setelah revisi penambahan
capaian pembelajaran
Setelah produk di validasi dan revisi oleh
validator, tahap selanjutnya yaitu uji lapangan. Tahap
ini dilakukan di SD Negeri Galih 1 yang melibatkan
peserta didik kelas IV sebagai subjek penelitian. Tahap

uji lapangan dilakukan dengan subjek skala kecil dan
skala besar. Uji coba tahap awal atau skala kecil
melibatkan 10 peserta didik kelas V, sedangkan uji coba
skala besar melibatkan 13 peserta didik kelas IV.

Tahap uji lapangan bertujuan untuk mengukur
efektivitas media pembelelaran PowerPoint interaktif
berbantuan Canva dalam meningkatkan pemahaman
peserta didik terhadap materi mengkreasikan seni rupa
dua dimensi dan tiga dimensi. Peserta didik diberikan
pretest dan posttest sebagai acuan dalam mengetahui
tingkat pemahaman peserta didik. Berdasarkan hasil uji
validitas terhadap 50 butir soal yang disusun, diperoleh
sebanyak 30 butir soal yang dinyatakan valid,
sedangkan 20 butir soal lainnya dinyatakan tidak valid.
Butir soal yang tidak valid kemudian dieliminasi dan
tidak digunakan dalam penelitian. Selanjutnya, 30 butir
soal yang valid tersebut digunakan sebagai instrumen
tes dalam pelaksanaan pretest dan posttest untuk
mengukur hasil belajar peserta didik sebelum dan
sesudah penggunaan media pembelajaran. Hasil uji
reliabilitas instrumen tes menggunakan rumus KR-21
menunjukkan koefisien sebesar 0,9518, yang termasuk
dalam kategori sangat tinggi. Hal ini menunjukkan
bahwa instrumen tes memiliki tingkat konsistensi
internal yang sangat baik dan layak digunakan dalam
penelitian.

Setelah  itu, peserta didik melakukan
pembelajaran sesuai dengan RPPM dan menggunakan
PowerPoint interaktif berbantuan Canva sebagai media
pembelajarannya. Saat pembelajaran peserta didik aktif
dan dapat berinteraksi secara langsung dengan media
pembelajaran tersebut. Tahap berikutnya yaitu menguji
kepraktisan media pembelajaran PowerPoint interaktif
berbantuan Canva berdasarkan respon peserta didik
dan respon guru dari angket yang diberikan setelah
pembelajaran.

Tabel 5. Hasil angket respon guru dan respon peserta
didik terhadap penggunaan media

Responden Presentase Kriteria
Guru 96% Sangat positif
Peserta didik 92% Sangat positif

Temuan tersebut diperkuat oleh hasil observasi
dan wawancara, yang menunjukkan bahwa peserta
didik terlihat lebih antusias, aktif, dan fokus selama
pembelajaran berlangsung. Beberapa siswa juga
menyampaikan bahwa tampilan gambar dan video
membuat materi lebih mudah dipahami. Selain itu,
guru menyatakan bahwa media ini membantu dalam
menyampaikan materi secara lebih jelas dan sistematis.
Dengan demikian, data kuantitatif dan kualitatif saling
mendukung bahwa media PowerPoint interaktif efektif
digunakan dalam pembelajaran.

Selanjutnya, dipaparkan hasil efektivitas
penggunaan media pembelajaran PowerPoint interaktif
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berbantuan Canva pada mata pelajaran Seni Rupa
dalam materi mengkreasikan karya seni rupa dua
dimensi dan tiga dimensi. Hasil uji ini bertujuan untuk
mengetahui kefektifan produk berdasarkan hasil
belajar peserta didik pada pretest dan posttest.

Tabel 6. Hasil pretest dan posttest peserta didik pada
skala kecil

Tabel 8. Hasil uji normalitas data skala kecil

. . . Shapiro-
Tes Normalitas Statistik Df Wilk Sig
Pretest 0,970 10 0,892
Posttest 0,936 10 0,506

Jenis tes Rata-rata Perbedaan
rata-rata
Pretest 39
52
Posttest 91

Tabel 9. Hasil uji normalitas data skala besar

. . Shapiro-
Tes Normalitas Statistik Df Wilk Sig
Pretest 0,890 13 0,098
Posttest 0,920 13 0,248

Tabel 7. Hasil pretest dan posttest peserta didik pada
skala besar

Jenis tes Rata-rata Perbedaan
rata-rata
Pretest 48
Posttest 93 45
Berdasarkan data yang disajikan, dapat dilihat

peningkatan rata-rata hasil belajar peserta didik 45
pada uji coba skala besar. Hal ini menunjukkan
perbedaan hasil belajar setelah dan sebelum
menggunakan media PowerPoint interaktif berbantuan
Canva.

Media PowerPoint interaktif berbantuan Canva
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui
penyajian materi yang menarik dan interaktif. Animasi
dan visual membantu menarik perhatian serta
mempermudah pemahaman konsep, khususnya pada
materi seni rupa dua dan tiga dimensi. Fitur navigasi
memungkinkan siswa belajar secara mandiri,
sedangkan kuis interaktif memberikan umpan balik
langsung yang memperkuat pemahaman. Dari
berbagai fitur tersebut, kuis interaktif menjadi yang
paling berkontribusi karena mendorong siswa aktif
berpikir dan mengetahui kesalahan secara langsung
(Hartono, 2022).

Hal ini didukung oleh hasil pretest dan posttest
yang menunjukkan peningkatan signifikan. Pada skala
kecil, rata-rata nilai meningkat dari 39 menjadi 91,
sedangkan pada skala besar meningkat dari 48 menjadi
93. Data tersebut menunjukkan bahwa penggunaan
PowerPoint interaktif sebagai media pembelajaran
efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik
secara konsisten.

Selanjutnya peneliti melakukan analisis melalui
uji normalitas data. Uji ini bertujuan untuk mengetahui
data hasil belajar peserta didik berdistribusi normal
sebagai prasyarat penggunaan analisis statistik
parametrik. Kriteria yang menjadi acuan yaitu nilai
signifikasi, yaitu apabila nilai signifikasi lebih dari 0,05
dinyatakan normal, sedangkan jika nilai signifikasi
kurang dari 0,05 maka data dinyatakan tidak
berdistribusi normal.

Analis tabel berikut menunjukkan hasil belajar
berdistribusi normal karena nilai signifikasi lebih besar
dari 0,05. Uji analisis dilanjutkan dengan uji Paired
Sample T-test. Hasil uji ini didasarkan pada nilai
signifikasi (2-tailed), yaitu jika nilai signifikasi < 0,05
maka terdapat perbedaan antara rata-rata hasil belajar
peserta didik prestest dan postttest. Sedangkan jika nilai
signifikasi > 0,05 maka tidak terdapat perbedaan yang
signifikan.

Tabel 10. Hasil analisis Paired sample T-test

Uji Sample
Berpasangan i Tingkat Sig. (2-tailed
Nilai Pretest - T-Statistik Kebebasan
Nilai Posttest
Skala kecil -41 9 0,000
Skala besar 21 12 0,000

Hasil analisis yang terlihat pada tabel 8,
diperoleh nilai signifikasi (2-failed) sebesar 0,000
dimana hasil tersebut lebih kecil dari 0,05. Hal ini
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan
antara hasil pretest dan posttest setelah pembelajaran
menggunakan media PowerPoint interaktif berbantuan
Canva. Hasil ini diperkuat dengan analisis
menggunakan indeks N-gain, yang menjadi acuan
dasar terjadinya peningkatan hasil belajar peserta didik
berdasarkan hasil niali pretest dan posttest.

Tabel 11. Hasil uji N-Gain

Perbedaan N-Gain Golongan
rata-rata
Skala kecil 52 0,85 Tinggi
Skala besar 45 0,87 Tinggi
Nilai  tersebut  menunjukkan  adanya

peningkatan hasil belajar dalam kategori tinggi.
Dengan demikian, dapat ditarik kesimpulan bahwa
media pembelajaran PowerPoint interaktif berbantuan
Canva pada mata pelajaran seni rupa mengkreasikan

karya seni rupa dua dimensi efektif dalam
meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Berdasarkan hasil analisis data, media

pembelajaran PowerPoint interaktif berbantuan Canva
dinyatakan telah memenuhi aspek kelayakan,
kepraktisan, serta keefektifan dalam menunjang
pembelajaran Seni rupa pada materi mengkreasikan
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karya seni rupa dua dimensi dan tiga dimensi bagi
peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Galih. Temuan
tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor pendukung
yang memperkuat keberhasilan penerapan media
dalam proses pembelajaran.

Peningkatan hasil belajar yang signifikan
dengan kategori nilai N-Gain tinggi (0,87) dipengaruhi
oleh kemampuan media PowerPoint interaktif
berbantuan Canva dalam mengubah pembelajaran
konvensional menjadi interaktif. Sebelum penggunaan
media, peserta didik cenderung memandang materi
seni rupa sebagai pembelajaran yang sulit dipahami.
Melalui tampilan visual yang menarik, animasi, ikon,
ilustrasi, serta perpaduan warna dan tipografi dari
Canva, materi disajikan lebih hidup dan mudah
dipahami. Selain itu, adanya tombol navigasi, Latihan
soal interaktif, dan umpan balik langsung memberikan
pengalaman belajar yang tidak diperoleh dari
pembelajaran konvensional (Tangkas et al., 2022).

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa
media PowerPoint interaktif membuat pembelajaran
Seni Rupa lebih aktif, menarik, dan berpusat pada
siswa. Guru berperan sebagai fasilitator yang
mengarahkan siswa melalui tampilan visual, animasi,
dan video, sehingga materi lebih mudah dipahami dan
pembelajaran tidak lagi bersifat satu arah.

Dalam RPPM, media ini diintegrasikan pada
perencanaan pembelajaran yang disusun untuk satu
pertemuan dengan  rincian kegiatan  harian.
Penggunaannya dicantumkan pada bagian langkah-
langkah pembelajaran, yaitu pada awal untuk
apersepsi dan menarik perhatian, pada kegiatan inti
untuk penyampaian materi melalui visual dan video,
serta pada akhir untuk penguatan dan refleksi. Dengan
demikian, media PowerPoint interaktif digunakan
secara terencana dan sistematis sesuai tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai.

Visualisasi yang jelas membantu peserta didik
mengamati materi secara lebih nyata dan sesuai
dengan tahap perkembangan kognitif operasional
konkret pada anak sekolah dasar. Penggunaan
PowerPoint interaktif berbantuan Canva tidak hanya
mengikuti perkembangan teknologi, tetapi menjadi
kebaruan dalam penggunaan media pembelajaran
sehingga penyampaian materi dapat dipahami peserta
didik dan pembelajaran menjadi lebih interaktif

(Agiella et al., 2023).
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
pengembangan media pembelajaran  PowerPoint

interaktif berbantuan Canva memberikan dampak
positif terhadap kegiatan pembelajaran. Terutama
dalam meningkatkan pemahaman, keaktifan, dan hasil
belajar peserta didik. Penelitian ini sejalan dengan studi
sebelumnya yang menyatakan bahwa PowerPoint

interaktif = berbantuan Canva termasuk media
pembelajaran yang menarik, praktis digunakan, dan
efektif ~dalam  menyampaikan materi karena
memadukan tampilan visual, animasi, navigasi
interaktif, serta unsur multimedia sehingga
pembelajaran menjadi lebih berkualitas (Chasanah &
Fuady, 2025).

Pertama, hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media PowerPoint interaktif berbantuan
Canva memberikan pengaruh positif terhadap
pembelajaran, khususnya keaktifan peserta didik
dalam belajar. Diperoleh nilai signifikasi sebesar 0,029
(< 0,05) sehingga media dinyatakan efektif dalam
pembelajaran (Yona Saputri, 2024).

Kedua, penggunaan PowerPoint interaktif
berbantuan Canva mampu menghadirkan
pembelajaran yang lebih menarik dan komunikatif
karena memadukan unsur visual, animasi, navigasi,
serta multimedia dalam satu tampilan. Pemanfaatan
fitur interaktigf tersebit membantu peserta didik lebih
terlibat aktif dalam pemeblajaran dan mempermudah
dalam memahami materi yang disampaikan (Pratiwi et
al., 2025).

Ketiga, penggunaan media  PowerPoint
interaktif berbantuan Canva terbukti berpengaruh
signifikan terhadap pemahaman peserta didik.
Berdasarkan penelitian (Umiroh et al, 2025) nilai
signifikasi posttest sebesar 0,012 (<0,05), artinya
terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas yang
menggunakan media ini dan kelas yang belajar secara
konvensional. Rata-rata nilai posttest kelas eksperimen
mencapai 86,50 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol
77,10. Nilai N-Gain kelas eksperimen sebesar 68,91%
(kategori sedang-tinggi), sedangkan kelas kontrol
61,33% (kategori sedang). Dari data tersebut
menunjukkan bahwa PowerPoint interaktif berbantuan
Canva lebih efektif dalam membantu peserta didik
memahami materi.

Pada  akhirnya, PowerPoint  interaktif
berbantuan Canva merupakan inovasi pembelajaran
yang relevan dengan kebutuhan masa kini.

Berdasarkan penelitian (Azizatullatifah & Rhosyida,
2024) media PowerPoint interaktif yang dilengkapi
animasi, audio, vidio, kuis, dan permainan mampu
menarik perhatian peserta didik, meningkatkan fokus,
serta ~ mendorong  keterlibatan  aktif = dalam
pembelajaran. Dengan tampilan visual menarik dan
navigasi interaktif, pembelajaran menjadi lebih efektif
dan bermakna.

Hasil  penelitian = PowerPoint  interaktif
berbantuan Canva dapat dimanfaatkan sebagai sarana
pendukung pembelajaran untuk membantu guru
dalam menyampaikan materi sekaligus meningkatkan
pemahaman dan hasil belajar peserta didik.
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Berdasarkan analisis kebutuhan, permasalahan di
lapangan, serta kajian penelitian terdahulu, peneliti
berhasil mengembangakan PowerPoint interaktif
berbantuan Canva pada mata pelajaran seni rupa
materi mengkreasikan karya seni rupa dua dimensi
dan tiga dimensi kelas IV fase B. hasil uji kelayakan
dan efektivitas menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan termasuk dalam kategori layak, praktis,
dan efektif. Dengan demikian, PowerPoint interaktif
berbantuan Canva digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran yang mendukung proses belajar agar
lebih menarik, aktif, dan bermakna di kelas.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, media
pembelajaran PowerPoint interaktif berbantuan Canva
pada mata pelajaran seni rupa, khususnya materi
mengkreasikan karya seni rupa dua dimensi dan tiga
dimensi, terbukti mampu meningkatkan hasil belajar
peserta didik kelas IV SD Negeri 1 Galih. Hal tersebut
ditunjukkan melalui uji kelayakan berdasarkan validasi
ahli materi dan media yang menyatakan bahwa media
yang dikembangkan berada pada kategori “sangat
layak” dengan rata-rata sebesar 87%.

Kepraktisan media terlihat dari hasil angket
respons guru dan peserta didik yang menunjukkan
tanggapan sangat positif, dengan persentase sebesar
96% dari guru dan 92% dari peserta didik. Selain itu,
keefektifan media dibuktikan melalui hasil uji-t yang
memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,000 (< 0,05)
serta nilai N-gain sebesar 0,87 yang termasuk dalam
kategori tinggi. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa media PowerPoint interaktif berbantuan Canva
terbukti layak, praktis, dan efektif dalam meningkatkan
hasil belajar peserta didik. Media dinyatakan layak
berdasarkan skor validasi sebesar 87%, praktis
berdasarkan respons guru (96%) dan peserta didik
(92%), serta efektif berdasarkan nilai N-gain 0,87
dengan kategori tinggi.

Implikasi  teoritis dari  penelitian ini
menunjukkan bahwa integrasi teknologi Canva dalam
pengembangan media PowerPoint interaktif dapat
memperkaya teori pembelajaran berbasis teknologi,
khususnya dalam menciptakan pembelajaran yang
lebih interaktif, menarik, dan berpusat pada peserta
didik di tingkat sekolah dasar. Hasil penelitian ini juga
memperkuat konsep bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis digital mampu
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar peserta
didik, sehingga dapat menjadi referensi dalam
pengembangan inovasi media pembelajaran di masa
mendatang.
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