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ABSTRAK

Anestra Putri Fauziah. 2026: Pengembangan Media PowerPoint Interaktif
Berbasis Canva pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila Elemen
Kebhinekaan di Kelas IV Sekolah Dasar. Fakultas Ilmu Pendidikan.
Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurang optimalnya penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di
sekolah dasar, khususnya pada elemen kebhinekaan. Proses pembelajaran masih
cenderung konvensional sehingga berdampak pada rendahnya keterlibatan dan
pemahaman peserta didik. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media PowerPoint interaktif berbasis Canva yang valid, praktis,
dan efektif pada pembelajaran Pendidikan Pancasila elemen kebhinekaan di kelas
IV sekolah dasar di Kota Padang.

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (Research
and Development) dengan model ADDIE yang mencakup tahap analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian ini adalah peserta
didik kelas IV di tiga sekolah dasar, yaitu SDN 13 Kapalo Koto, SDN 02 Cupak
Tangah, dan SDN 20 Binuang Kampung Dalam. Instrumen yang digunakan
meliputi 1) lembar validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa; 2) lembar
praktikalitas dengan cara pengisian angket oleh guru dan peserta didik; 3) tes hasil
belajar untuk mengukur efektivitas. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan
kualitatif.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media PowerPoint interaktif berbasis
Canva yang dikembangkan memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi dengan
rata-rata mencapai 89,33% (sangat valid). Tingkat praktikalitas media berdasarkan
respons guru pada kategori sangat praktis dengan rata-rata 95,33% dan peserta didik
berada pada kategori sangat praktis dengan rata-rata 94,66%. Selain itu, media yang
dikembangkan terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik yang
ditunjukkan melalui nilai N-Gain sebesar 0,64, 0,66, 0,675 dengan kategori sedang
hingga tinggi. Dengan demikian, media PowerPoint interaktif berbasis Canva layak
digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar peserta
didik pada pembelajaran Pendidikan Pancasila elemen kebhinekaan di kelas IV
sekolah dasar.

Kata kunci: Media pembelajaran, PowerPoint interaktif, Canva, Pendidikan
Pancasila, Kebhinekaan, ADDIE.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah Penelitian

Pendidikan merupakan suatu proses sadar dan terencana yang
berfungsi untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi
manusia yang berkarakter, berpengetahuan, berakhlak mulia, berpikir kritis,
inovatif, dan bertanggung jawab. Melalui pendidikan, generasi penerus
bangsa dapat diarahkan untuk tumbuh menjadi individu yang unggul dan
bermartabat sesuai dengan nilai-nilai kehidupan berbangsa dan bernegara
(Safitri et al., 2021). Pendidikan juga berperan penting dalam menentukan
kemajuan suatu bangsa. Tingkat perkembangan suatu negara dapat dilihat
dari kualitas sistem pendidikannya. Tanpa pendidikan yang baik, sebuah
negara akan tertinggal dalam aspek sosial, ekonomi, maupun budaya (Rifa’i
et al., 2024).

Seiring perkembangan zaman, pendidikan kini memasuki era
revolusi industri 4.0 yang menuntut integrasi teknologi dalam proses
pembelajaran. Pendidikan modern menekankan pergeseran dari metode
tradisional menuju pembelajaran yang berbasis teknologi digital (Toma &
Reinita, 2023). Pada era 21, para pendidik dituntut untuk dapat
memanfaatkan kemajuan teknologi yang ada. Guru dituntut untuk mampu
beradaptasi dan mengintegrasikan teknologi agar pembelajaran menjadi
efektif dan relevan dengan kebutuhan abad ke-21 (Wasono & Wibawa,

2024). Sejalan dengan tuntutan zaman, pemerintah Indonesia terus



melakukan pembaharuan dalam sistem pendidikan nasional, salah
satunya melalui penerapan Kurikulum Merdeka.

Kurikulum Merdeka merupakan implementasi dari kebebasan
berpikir dalam dunia pendidikan. Konsep pembelajaran dalam kurikulum
ini ditentukan oleh setiap individu yang terlibat di dalamnya. Guru memiliki
peran sentral dalam pelaksanaan kurikulum ini, terutama pada era digital
yang menuntut seluruh elemen pendidikan berkolaborasi membangun
sistem pembelajaran yang efektif. Kurikulum Merdeka memadukan
kemampuan literasi, penguasaan pengetahuan, keterampilan, pembentukan
sikap, serta kompetensi teknologi. Melalui kurikulum ini, siswa diberikan
keleluasaan untuk mengoptimalkan kemampuannya dalam memahami dan
memperdalam ilmu pengetahuan. Kurikulum ini dikembangkan untuk
meningkatkan efisiensi kurikulum sebelumnya, mengingat tidak semua
individu memiliki kemampuan yang sama dalam menerima dan

mengimplementasikan kurikulum yang telah ditetapkan (Basri, 2024).

Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting mendukung
terwujudnya Profil Pelajar Pancasila adalah Pendidikan Pancasila. Mata
Pelajaran ini memiliki peran strategis dalam membentuk karakter siswa agar
menjadi warga negara yang berakhlak mulia, bertanggung jawab, serta
menjunjung tinggi nilai-nilai kemanusiaan dan kebangsaan (Alfiyandi et al.,
2023). Pendidikan Pancasila adalah mata pelajaran yang memiliki peran
penting dalam pembentukan karakter dan moral siswa. Di tingkat sekolah

dasar, mata pelajaran ini bertujuan menanamkan nilai-nilai dasar kehidupan



berbangsa dan bernegara serta menumbuhkan rasa cinta tanah air pada diri

siswa (Rahmi et al., 2025).

Pendidikan Pancasila diartikan sebagai elemen pendidikan yang
berfungsi sebagai landasan kehidupan berbangsa dan bernegara serta
menjadi pedoman dalam bersikap dan bertindak sesuai nilai-nilai Pancasila.
(Vivid Herlina Bate’e, 2025). Salah satu elemen penting dalam Pendidikan
Pancasila adalah kebhinekaan. Kekuatan bangsa Indonesia terdapat juga
pada keberagaman sosial-budaya berserta nilai-nilai luhur yang terdapat di
setiap wilayah Nusantra. Kebhinekaan sebagai karateristik yang dimiliki
oleh negara Indonesia, yang berpotensi menjadi kekuatan bangsa. Oleh
karena itu pelajaran Pendidikan Pancasila pada elemen kebhinekaan di
sekolah dasar memiliki fungsi sebagai proses dalam membentuk karakter
anak bangsa menjadi pribadi yang memiliki sikap toleran, empati, dan

mampu menghargai perbedaan yang ada di sekitarnya (Fadilah et al., 2024).

Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar bertujuan
menanamkan nilai-nilai luhur Pancasila kepada siswa sejak dini, mencakup
nilai religiusitas, kemanusiaan, persatuan, demokrasi, dan keadilan sosial.
Secara strategis, mata pelajaran ini berperan dalam membentuk kepribadian
siswa yang berjiwa nasionalis dan patriotik (Permata Sari & Suryani, 2022).
Pendidikan Pancasila juga memiliki peranan yang sangat penting dalam
membentuk karakter peserta didik sejak dini. Nilai-nilai yang terkandung
dalam Pancasila perlu di integrasikan dalam setiap kegiatan pembelajaran

agar tidak hanya dipahami secara teori, tetapi juga diamalkan dalan



kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, pembelajaran Pendidikan Pancasila
perlu dikembangkan dengan cara yang lebih kretif, kontekstual, dan sesuai
dengan kebutuhan zaman agar mampu menumbuhkan semangat
kebangsaan dan sikap berkarakter pada siswa. Di tingkat Sekolah Dasar,
mata pelajaran Pendidikan Pancasila bertujuan menanamkan nilai-nilai
luhur bangsa yang tercermin dalam lima sila Pancasila melalui kegiatan
pembelajaran yang aktif, menyenangkan, dan bermakna (Alya Hasna Sabita

et al., 2025).

Karakteristik pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar
bersifat konkret dan kontekstual, artinya pembelajaran harus dikaitkan
dengan pengalaman nyata siswa dan lingkungan sekitarnya. Pembelajaran
Pancasila perlu menerapkan tindakan dalam kehidupan sehari-hari siswa
melalui pembiasaan nilai dan keteladanan guru dalam lingkungan sekolah
sehingga nilai-nilai Pancasila tidak hanya dipahami secara teori namun juga

diterapkan dalam perilaku (Haqqi et al., 2023).

Pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar seharusnya
dilaksanakan secara interaktif, partisipatif, dan kreatif. Guru berperan
sebagai fasilitator yang mendorong siswa untuk berpikir kritis, berdiskusi,
dan berkolaborasi dalam kegiatan yang mencerminkan nilai-nilai Pancasila.
Pemanfaatan teknologi dan media digital menjadi strategi yang relevan
untuk menciptakan suasana belajar yang menarik dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik di era modern. Media interaktif juga membantu

guru menyampaikan konsep-konsep abstrak Pancasila secara visual dan



konkret, sehingga siswa lebih mudah memahami serta menghayati makna
nilai-nilai tersebut dalam kehidupan sehari-hari. Guru dituntut untuk kreatif
dan adaptif terhadap perkembangan teknologi agar pembelajaran
Pendidikan Pancasila tidak hanya informatif, tetapi juga inspiratif dan

bermakna bagi siswa (Virgiando et al., 2025).

Kenyataan di lapangan menunjukkan masih banyak guru belum
mampu menciptakan media pembelajaran digital. Proses pembelajaran
masih berpusat pada guru dan cenderung menggunakan metode ceramah
yang bersifat konvesional dan kurang variatif, sehingga siswa kurang

terlibat aktif (Wasono & Wibawa, 2024).

Hasil wawancara peneliti di Kecamatan Pauh, Kota Padang,
Provinsi Sumatera Barat yaitu: (1) SDN 20 Binuang Kampung Dalam pada
tanggal 26 September 2025; (2) SDN 02 Cupak Tangah pada tangah pada
tanggal 27 September 2025; (3) SDN 13 Kapalo Koto pada tanggal pada
tanggal 29 September 2025, ditemukan beberapa permasalahan dalam
proses pembelajaran Pancasila, Permasalahan tersebut antara lain: (1)
Pembelajaran masih didominasi metode konvesional dan kurang bervariasi;
(2) Kurangnya fokus peserta didik menunjukkan rendahnya keterlibatan
mereka dalam kegiatan belajar; (3) Guru belum memanfaatkan media
pembelajaran berbasis teknologi secara optimal, padahal sarana dan
prasarana pendukung seperti proyektor, computer, dan jaringan internet
sebenarnya sudah tersedia di sekolah tersebut. Namun, pemanfaatan

fasilitas tersebut belum dilakukan secara maksimal, sehingga pembelajaran



cenderung berjalan satu arah dan kurang menarik bagi peserta didik.
Kondisi ini berdampak pada rendahnya motivasi dan keterlibatan siswa

dalam memahami nilai-nilai Pancasila.

Hasil wawancara guru kelas IV juga menunjukkan bahwa guru
belum memanfaatkan teknologi secara optimal. Kondisi ini berdampak pada
rendahnya motivasi dan pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Pancasila.
Permasalahan tersebut menunjukkan perlunya inovasi dalam pembelajaran
agar proses belajar menjadi lebih menarik, interaktif, dan bermakna. Salah
satu solusi yang dapat diterapkan adalah pengembangan media PowerPoint
interaktif berbasis aplikasi Canva pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila
kelas IV elemen kebhinekaan. Media ini membantu guru menyajikan materi
dengan desain visual yang menarik, memfokuskan perhatian siswa, serta

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan (Hidayat et al., 2025).

PowerPoint interaktif merupakan media pembelajaran berbasis
visual yang bersifat dinamis, bukan hanya presentasi konvesional, namun
dilengkapi oleh elemen-elemen interaktif seperti animasi, hyperlink, video,
audio, kuis yang dapat menarik perhatian dan minat siswa untuk belajar.
Penggunaan PowerPoint interaktif dalam pembelajaran dapat membantu
siswa dalam memahami materi pelajaran dengan cara yang menarik dan
bermakna, sehingga dapat mendorong partisipasi mereka dalam
pembelajaran, kelebihan dari PowerPoint interaktif adalah dapat

menyatukan berbagai elemen media pembelajaran seperti gambar, teks,



audio, dam video animasi yang membuat PowerPoint interaktif menjadi

media pembelajaran yang menarik (Ranti & Hadiyanti et al., 2025).

Salah satu materi pelajaran yang memiliki keterkaitan erat dengan
kehidupan sehari-hari adalah Pendidikan Pancasila. Melalui penerapan
pembelajaran berbasis kontekstual, peserta didik dapat memahami isi materi
dengan cara menghubungkannya pada situasi nyata yang mereka alami.
Mata pelajaran Pendidikan Pancasila berperan penting dalam membentuk
peserta didik menjadi warga negara yang cerdas, berkarakter, dan

berkualitas (Abyan Mahesa Kakananta et al., 2024).

Hasil penyebaran angket kepada peserta didik kelas IV, diketahui
bahwa sebagian besar siswa lebih semangat belajar jika guru menggunakan
media pembelajaran berbasis digital. Mereka merasa lebih mudah
memahami materi yang ada pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila
melalui penyajian gambar, warna, dan animasi interaktif dibandingkan
hanya membaca dari buku. Sebagian siswa juga mengaku bosan ketika
pembelajaran hanya menggunakan buku, dan berharap guru menghadirkan
media digital yang menarik, interaktif, dan relevan dengan kehidupan
sehari-hari, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna dan

menyenangkan.

Temuan tersebut menunjukkan bahwa siswa sebenarnya memiliki
motivasi belajar yang tinggi, hanya saja perlu difasilitasi dengan media

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik mereka. Oleh karena itu,



penggunaan media PowerPoint Interaktif berbasis Canva dinilai efektif
karena mampu menampilkan materi melalui visualisasi yang menarik dan
interaktif. Pemanfaatan media pembelajaran yang tepat dapat membantu
peserta didik memahami materi dengan lebih mudah dan bermakna (Fajrina

et al., 2025).

Media pembelajaran adalah alat atau sarana (perantara) yang
digunakan dalam proses interaksi yang berlangsung antara guru dan siswa
untuk mendorong terjadinya proses belajar mengajar dengan tujuan untuk
memperoleh pengetahuan, keterampilan, serta membantu untuk mencapai
tujuan pembelajaran yang berkualitas. Manfaat media pembelajaran adalah
dapat membantu guru dalam meyampaikan materi ajar. Namun, selain
membantu guru dalam mengajarkan materi, manfaat media pembelajaran
lainnya adalah memudahkan siswa dalam memahami dan menerapkan
materi yang telah diajarkana kepada mereka. Guru harus mampu
meciptakan bahan ajar yang beragam yang memenuhi kebutuhan kelas dan

menghasilkan pembelajaran yang bermakna (Mukhamad Khujer, 2023:23).

Canva penggunaannya begitu sederhana hingga pemula pun dapat
menggunakannya serta mudah di akses secara daring. Canva tidak
memerlukan pemasangan di perangkat computer, karena merupakan
aplikasi berbasis web/cloud dan dapat diakses melalui aplikasi mobile baik
untuk android maupun iphone, memungkinkan pembuatan desain meskipun

jauh dari computer (Mukhamad Khujer, 2023:5).



Berdasarkan telaah pustaka, penelitian sebelumnya mengenai
pengembangan media pembelajaran yang menggunakan PowerPoint
interaktif pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar. Salah
satu penelitian yang relevan dilakukan oleh Hidayat dkk. (2025) dengan
judul  “Pengembangan Media Pembelajaran PPT Interaktif untuk
Meningkatkan Pemahaman Siswa dalam Mata Pelajaran PKn di Sekolah
Dasar”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media PPT interaktif efektif
dalam menyajikan konsep-konsep abstrak seperti demokrasi, tanggung
jawab sosial, dan nilai-nilai kebangsaan secara lebih konkret melalui elemen
visual, audio, animasi, dan kuis. Media ini terbukti mampu meningkatkan
minat, partisipasi, serta hasil belajar siswa dalam pembelajaran Pendidikan

Pancasila.

Berbeda dengan penelitian tersebut, penelitian ini memiliki
keterbaruan (novelty) dalam segi materi, penelitian ini secara khusus
mengangkat elemen kebhinekaan dalam mata pelajaran Pendidikan
Pancasila. Fokus ini menekankan penguatan nilai toleransi, saling
menghargai perbedaan, dan menghormati keberagaman budaya, sejalan
dengan dimensi berkebinekaan global dalam Profil Pelajar Pancasila pada

Kurikulum Merdeka.

Berdasarkan uraian yang telah dijelaskan, peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media PowerPoint
Interaktif Berbasis Canva Pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila

Elemen Kebinekaan Di Kelas IV Sekolah Dasar kota Padang”
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. Tujuan Penelitian Pengembangan

Sesuai dengan rumusan masalah di atas, tujuan dari penelitian ini

adalah :

1.

Menghasilkan media PowerPoint Interaktif menggunakan Canva untuk
mata pelajaran Pendidikan Pancasila elemen kebinekaan di kelas IV
Sekolah Dasar kota Padang yang valid.

Menghasilkan media PowerPoint Interaktif menggunakan Canva untuk
mata pelajaran Pendidikan Pancasila elemen kebinekaan di kelas 1V
Sekolah Dasar kota Padang yang praktis.

Menghasilkan media PowerPoint Interaktif menggunakan Canva untuk
mata pelajaran Pendidikan Pancasila elemen kebinekaan di kelas 1V

Sekolah Dasar kota Padang yang efektif.

. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Beberapa spesifikasi pengembangan produk dalam penelitian ini

meliputi:

1.

Produk yang diharapkan dari penelitian ini berupa media pembelajaran
PowerPoint interaktif berbasis Canva yang digunakan pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila elemen kebinekaan di kelas IV
Sekolah Dasar.

Peneliti menghasilkan produk berupa file PowerPoint interaktif yang
telah dirancang semenarik mungkin menggunakan elemen grafis dan

template dari aplikasi Canva.
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3. Media yang pembelajaran dapat di akses secara offline maupun online

oleh perangkat guru.

D. Rumusan Masalah Penelitian

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah

penelitian pengembangan ini adalah :

1. Bagaimana mengembangkan media PowerPoint Interaktif berbasis
Canva untuk mata pelajaran Pendidikan Pancasila elemen kebinekaan
di kelas IV Sekolah Dasar kota Padang yang valid?

2. Bagaimana mengembangkan media PowerPoint Interaktif berbasis
Canva untuk mata pelajaran Pendidikan Pancasila elemen kebinekaan
di kelas IV Sekolah Dasar kota Padang yang praktis?

3. Bagaimana mengembangkan media PowerPoint Interaktif berbasis
Canva untuk mata pelajaran Pendidikan Pancasila elemen kebinekaan

di kelas IV Sekolah Dasar kota Padang yang efektif?

E. Manfaat Penelitian Pengembangan

Adapun manfaat pengembangan yang diharapkan oleh peneliti
dalam penelitian pengembangan media interaktif berbasis canva pada
pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV sekolah dasar adalah sebagai

berikut :

1. Bagi peneliti :
Memberikan pengalaman praktis dan memperluas wawasan bagi

peneliti dalam merancang, mengembangkan, dan
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mengimplementasikan media pembelajaran digital yang relevan dengan
kebutuhan siswa sekolah dasar, sekaligus menambah pengetahuan dan
keterampilan sebagai bekal menjadi pendidik profesional di masa
depan.

Bagi guru :

Memberikan inspirasi dan alternatif dalam penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi untuk menciptakan proses belajar yang
lebih menarik dan interaktif. Menambah wawasan serta memotivasi
guru agar lebih kreatif dalam mengembangkan media digital, khususnya
dengan memanfaatkan aplikasi Canva sebagai alat bantu pembelajaran.
Bagi peneliti selanjutnya

Penelitian ini dapat dijadikan referensi dalam pengembangan media
pembelajaran digital, khususnya pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila di tingkat sekolah dasar, sekaligus mendorong penelitian
lanjutan mengenai penerapan teknologi dalam pembelajaran untuk
meningkatkan efektivitas dan kualitas proses belajar pada berbagai mata

pelajaran.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1.

Asumsi Pengembangan

Asumsi dalam penelitian ini adalah pengembangan media
PowerPoint Interaktif berbasis Canva pada pembelajaran Pendidikan
Pancasila kelas IV elemen kebhinekaan yang dapat di uji validitas, uji

praktikalitas, dan efektifitasnya. Uji validitas dapat dilakukan untuk



13

menentukan valid atau tidaknya materi, media dan sebuah bahasa yang
digunakan pada media PowerPoint interkatif Canva pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila dengan mevaliidasi pembelajaran tersebut melalui
ahli. Uji praktikilitas dilakukan untuk menilai kemudahan dan
kepraktisan penggunaan media pembelajaran menggunakan aplikasi
canva. Dan uji efektifitasnya dilakukan untuk mengetahui sejauh mana
media pembelajaran yang dikembangkan peneliti efektif dalam
mendukung proses belajar. Media pembelajaran yang telah
dikembangkan diharapkan mempu menciptakan pembelajaran yang
interaktif, tidak monoton, meningkatkan motivasi belajar siswa, seta

mendukung pencapaian hasil belajar yang lebih baik.

. Keterbatasan Pengembangan

Penelitian ini memiliki keterbatasan, termasuk dalam hal
pengetahuan, pengalaman, tenaga, biaya, dan waktu. Keterbatasan
waktu dan biaya membuat pengembangan media pembelajaran hanya
dilakukan dalam skala kecil, yaitu terbatas pada tiga sekolah dasar,
yakni SDN 20 Binuang Kampung Dalam, SDN 02 Cupak Tangah, dan
SDN 13 Kapalo Koto. Oleh karena itu, hasil penelitian ini hanya
mencerminkan kondisi di sekolah-sekolah tersebut dan belum dapat

digeneralisasi ke sekolah lain.



BAB YV

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI PENELITIAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitan dan pengembangan media PowerPoint

interaktif berbasis Canva pada pembelajaran Pendidikan Pancasila elemen

Kebhinekaan di kelas IV sekolah dasar, dapat di simpulkan sebagai

berikut:

1)

2)

Media dinyatakan sangat valid berdasarkan hasil penilaian dari para
ahli, yaitu ahli media sebesar 86%, ahli materi sebesar 92%, dan ahli
bahasa sebesar 90%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan yang baik dari
berbagai aspek. Dari aspek media, tampilan, desain, dan penggunaan
media dinilai sudah sesuai dan mendukung proses pembelajaran. Dari
aspek materi, isi yang disajikan dinilai relevan, akurat, dan sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Sementara itu, dari aspek bahasa,
penggunaan bahasa dalam media dinilai jelas, komunikatif, dan mudah
dipahami oleh peserta didik. Dengan demikian, media layak digunakan
sebagai sarana pendukung dalam proses pembelajaran karena
memenuhi aspek kelayakan isi, penyajian, dan kebahasaan.

Media dinyatakan sangat praktis berdasarkan hasil respon guru sebesar
95,33% dan peserta didik sebesar 94,66%, dengan rata-rata kepraktisan

mencapai 95,00%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa

99



100

media yang dikembangkan mudah digunakan baik oleh guru maupun
peserta didik dalam proses pembelajaran. Media memiliki tampilan
yang menarik, petunjuk penggunaan yang jelas, serta fitur yang
membantu peserta didik memahami materi dengan lebih mudah. Selain
itu, media juga dinilai mampu menciptakan suasana pembelajaran yang
lebih aktif dan menyenangkan sehingga dapat mendukung efektivitas
proses pembelajaran di kelas.

3) Media PowerPoint interaktif berbasis Canva yang dikembangkan
terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini
dapat dilihat dari hasil perhitungan N-Gain sebesar 0,64, 0,66, 0,675
yang berada pada kategori sedang hingga tinggi. Nilai tersebut
menunjukkan adanya peningkatan pemahaman peserta didik setelah
menggunakan media dalam proses pembelajaran. Penggunaan media
yang interaktif, menarik, dan mudah dipahami membantu peserta didik
lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran serta mempermudah mereka

memahami materi Pendidikan Pancasila pada elemen kebhinekaan.

Dengan demikian, media Powerpoint interaktif berbasis Canva yang

dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah dasar
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B. Implikasi

Hasil penelitian ini memberikan beberapa implikasi sebagai berikut:

1) Implikasi Teoritis
Penelitian ini memperkuat teori bahwa penggunaan media
pembelaajran berbasis teknologi, khususnya media interaktif, dapat
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar peserta didik. Media
berbasis Canva yang dipadukan dengan Powerpoint terbukti
mampu menyajikan materi secara lebih visual, menarik, dan
kontekstual.

2) Implikasi Praktis Bagi Guru
Media PowerPoint interkatif berbasisi Canva dapat menjadi
alternatif bagi guru menciptakan pembelajaran yang inovatif,
interaktif, dan menyenangkan. Guru dapat lebih mudah
menyampaikan materi yang abstrak menjadi konkret melalui
visualisasi, dan fitur interaktif.

3) Implikasi bagi Peserta Didik
Penggunaan media ini dapat meningkatkan motivasi, minat, dan
keaktifan peserta didik dalam pembelajaran. Peserta didik lebih
mudah memahami materi kebhinekaan karena disajikan secara
menarik dan sesuai dengan karakteristik mereka.

4) Implikasi bagi Sekolah
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Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan media
pembelajaran berbasiss teknologi dengan memanfaatkan sarana
dan prasarana yang tersedia secara optimal guna meningkatkan

kualitas pembelajaran.

C. Rekomendasi

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media PowerPoint

interaktif berbasis Canva pada pembelajaran Pendidikan Pancasila elemen

Kebhinekaan di kelas I'V sekolah dasar, maka peneliti memberikan beberapa

rekomendasi sebagai berikut:

1))

2)

3)

Bagi Guru

Guru di sarankan untuk mengimplementasikan media PowerPoint
interaktif berbasis Canva dalam proses pembelajaran sebagai alternatif
media yang inovatif dan menarik.

Bagi Peserta Didik

Peserta didik disarankan untuk lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran
dengan memanfaatkan media interaktif yang disediakan, sehingga dapat
meningkatkan pemahaman, motivasi, dan hasil belajar, khususnya pada
materi kebhinekaan.

Bagi Pengembangan Media

Media yang telah dikembangkan direkomendasikan untuk terus
disempurnakan, baik dari segi tampilan, interaktivitas, maupun

kelengkapan materi.
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