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Abstract 

The primary reason for conducting this research was the fact that elementary students still show low 

critical rhinking skills (CTS). The research aims to explain the development process of interactive Canva 

video media based on problem-based learning (PBL), to test the feasiblility and effectiveness of the 

media in improving CTS. The development followed the Research and Development (R&D) method 

with five ADDIE stages: Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. To examine 

effectiveness, a-quasi-experimental design was applied with pretest and posttest for both groups. The 

sample included 40 elementary students, split equally into 20 for the experimental class (EC) and 20 for 

the control class (CC). The validation results showed scores of 85.30% from media experts and 85.07% 

from material experts, both categorized as Highly Valid. The practicality test indicated that the media 

was Highly Feasible, obtaining scores of 87.60% in the limited trial and 88.85% in the large-scale trial. 

The effectiveness of the media was demonstrated by the N-gain scores, with the control class achieving 

0.52 and the experimental class reaching 0.70. Independent T-Test showed sig. 0,000 < 0,05, confirming 

a higher CTS gain in the EC. Therefore, the Canva-based PBL interactive video media was found to be 

Highly Valid, Highly Feasible, and effective in improving the critical thinking skills of elementary school 

students. 

 

Keywords: Interactive Learning Video Canva, Problem-Based Learning, Critical Thinking Skills.  

 

Abstrak 

Alasan utama penelitian ini adalah masih rendahnya kemampuan berpikir kritis (KBK) siswa sekolah 

dasar. Penelitian bertujuan untuk memaparkan proses pengembangan media video interaktif Canva 

berbasis problem based learning (PBL), menguji kelayakan dan efektivitas media terhadap peningkatan 

KBK. Proses pengembangan menggunakan model Research and Development (R&D) dengan lima 

tahap: Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation. Efektivitas diuji menggunakan 

desain kuasi eksperimen pretest posttest pada dua kelompok. Sampel berjumlah 40 siswa SD, dibagi 

menjadi 20 siswa kelas eksperimen (KE) dan 20 siswa kelas kontrol (KK). Hasil pengujian validasi media 

mendapatkan skor 85,29% dan 85,07% validasi ahli materi sehingga keduanya mendapatkan kategori 

Sangat Valid. Hasil kepraktisan media terbukti pada saat uji lapangan dengan kategori Sangat Layak 

dengan skor 87,60% uji terbatas dan 88,85% uji luas. Efektivitas penggunaan media terlihat dari 

perbandingan skor N-gain, KK memperoleh 0,52 sementara KE mencapai 0,70. Uji T independen 

menunjukkan sig. 0,000 < 0,05, sehingga peningkatan KBK KE lebih tinggi. Dengan demikian, media 

video interaktif Canva berbasisi PBL dinyatakan sangat valid, sangat layak dan efektiv dalam 

meningkatkan KBK siswa sekolah dasar.  

  

Kata Kunci: Video Interaktif Canva, Model Problem Based Learning, Kemampuan Berpikir Kritis. 

  

 

1. Pendahuluan 

Berpikir kritis tergolong dalam keterampilan Abd-21 yang harus dikuasai siswa (Mahrunnisya, 2023). 

Menurut Ennis (2015)  berpikir kritis adalah “reasonable reflective thinking focused on deciding what 

to believe or do” didefinisikan KBK merujuk pada cara seseorang menganalisis secara mendalam agar 

dapat memutuskan apa yang diyakini atau dikerjakan. Kurikulum merdeka menekankan siswa tidak 

hanya berfokus pada pengusaan materi melalui hafalan, tetapi juga mampu menganalisi, mengevaluasi 
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informasi, dan mengatasi segala permasalahan yang muncul dalam konteks pembelajaran maupun 

kehidupan nyata sehari-hari (Muzdalifah dkk., 2026). Selaras dengan hal tersebut menurut Johnson 

(2002) berpendapat kemampuan berpikir kritis adalah aspek krusial dengan KBK membantu siswa 

mengaitkan pelajaran dengan situasi nyata, sehingga mempermudah siswa menguasai konsep dan 

menyelesaikan permalasahan sehari-hari.  

 

Melihat pentingnya berpikir kritis menjadi kompetensi yang paling diperlukan para era digitalisasi serta 

perlu dikembangkan melalui proses pembelajaran di sekolah (Lancrin-Vincent, 2023). Namun, 

kenyataannya kemampuan berpikir kritis belum berkembang secara maksimal di kalangan siswa 

khusunya SD. Selaras dengan penelitian yang dilaksanakan oleh Hayati & Setiawan (2022) 

memaparkan data bahwa sebanyak 12 siswa dari 16 siswa kelas V SD memperoleh nilai persentase dari 

50% yang mengkategorikan kemampuan siswa pada tingkat rendah. Selain itu, penelitian Ariyani & 

Prasetyo (2021) menemukan bahwa lemahnya KBK siswa yang memprihatinkan selama pembelajaran 

berlangsung. Menurut Rahmawati & Ragil  (2022) menyatakan KBK siswa belum berkembang secar 

maksimal karena penggunaan media pembelajaran belum sepenuhnya sesuai dengan karakteristik siswa 

maupun materi yang diajarkan.  

 

Temuan ini menunjukkan bahwa diperlukan upaya untuk mengembangkan KBK dengan upaya 

menghadirkan inovasi pembelajaran interaktif dan variatif. Pembelajaran dapat diarahkan dengan 

menggunakan model PBL. Barrows (2000) PBL berpusat pada penyelesaian masalah dari situasi nyata 

kehidupan sehari-hari sebagai stimulus siswa sehingga dapat meningkatkan KBK serta kapasitas untuk 

menghasilkan solusi permasalahan yang dijumpai dalam kehidupan sehari hari. Menurut Aisyah dkk. 

(2021) Model PBL memfasilitasi peserta didik menggali informasi, menganalisi permasalahan, serta 

dan menemukan solusinya secara individu maupun kolaboratif. Selaras dengan pendapat menurut 

Richard (2006) menyatakan bahwa PBL mampu memfasilitasi siswa dalam mengoptimalkan KBK 

karena pembelajarannya berorientasi pada masalah.  

 

Keberhasilan penerapan model pembelajaran akan lebih optimal apabila didukung oleh inovasi 

pembelajran berbasis teknologi yang mampu mendorong siswa terlibat aktif  dan mengembangkan KBK 

siswa (Safarati & Zuhra, 2023). Menurut Hasan dkk. (2021) mengemukaan bahwa adalah beragam 

berbagai sarana berperan menjadi alat menyampaikan materi yang mampu menarik perhatian, 

menumbuhkan minat serta meningkatkan partisipasi siswa. Penggunaan media interaktif dinilai mampu 

mewujudkan pembelajaran yang inovatif, aktif, dan memberi pengalaman belajar yang berarti (Gulo 

dkk., 2024). Sejalan dengan itu, menurut penelitian Mubarroka dkk. (2025) membuktikan bahwa media 

pembelajaran interaktif mampu memperkuat kemampuan berpikir kritis. Pendapat lain menurut Sagita 

dkk. (2021) mengindikasi bahwa multimedia interaktif berbasis kontekstual dapat membantu siswa 

terlibat menganalisi dan menyelesikan masalah selama pembelajaran. Penelitian lain oleh Halimah dkk. 

(2024)  juga menyatakan bahwa media interaktif efektif digunakan dalam meningkatkan KBK peserta 

didik dinilai mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa selama pembelajaran berlangsung. Dengan 

demikian, inovasi media interaktif dibutuhkan guna mendukung pembelajaran yang dapat 

mengembangkan KBK siswa secara optimal.  

 

Kajian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan model PBL berbantuan Canva dapat meningkatkan 

KBK siswa (Irawan dkk., 2024). Disamping itu, Canva juga telah banyak dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran, seperti LKPD digital berbasis PBL yang terbukti mendukung pembelajaran (Hamidah 

dkk., 2025). Penelitian lain mengungkapkan media interaktif Canva dinyatakan efektif melatih KBK 

pada materi geometri di SD (Halimah dkk., 2024). Meskipun beberapa hasil studi menunjukkan Canva 

dan PBL mampu mendukung KBK, penelitian tersebut belum mengembangkan media video interaktif 

yang mengintegrasikan sintaks PBL secara utuh kedalam satu produk pembelajaran. Dengann 

demikian, diperukan pengembangan media video interaktif Canva berbasis PBL tidak sekedar 

menampilkan materi dalam bentuk visual dan menarik, tetapi juga memfasilitasi ruang siswa untuk 

mengidentifikasi masalah, berdiskusi, serta merumuskan alternatif solusi melalui aktivitas belajar yang 

terstruktur sesuai sintaks PBL.  
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Penelitian ini menghadirkan unsur kebaruan melalui pengembangan media Video interaktif Canva 

dengan memadukan unsur unsur gambar, animasi, audio, video, kuis interaktif yang mengintegrasikan 

sintaks model PBL secara utuh dalam satu alur media atau produk pembelajaran. Berbeda dengan 

penelitian sebelumnya yang umumnya menggunakan Canva sebagai media presentasi atau LKPD 

digital atau media presentasi. Produk ini juga menyajikan materi sistem pencernaan manusia yang 

dirancang studi kasus untuk melatih indikator KBK siswa kelas V SD. Mengacu pada pemaparan 

sebelumnya, penelitian ini dilakasanakan dengan tujuan (1) Mendekripsikan proses pengemabangan 

media video interaktif Canva berbasis problem based learning; (2). Mengetahui kelayakan media 

berdasarkan hasil validasi; serta (3). Mengetahui efektivitas penerapan media video interaktif Canva 

dalam meningkatkan KBK siswa saat pembelajaran berlangsung.  

 

2. Metode 

Rancangan penelitian pengembangan produk media video interaktif Canva mengacu pada metode 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang dikemukakan oleh 

Branch (2009), terdiri atas lima langkah analyze (analisis), design (perancangan), development 

(pengembangan), implementation (penerapan), dan evaluation (evaluasi). Uji efektivitas produk 

menggunakan desain quasi experimental berupa pretest-posttest control group design dengan 

melibatkan kelas eksperimen (KE) dan kelas kontrol (KK) (Hastjarjo, 2019) untuk mengkaji pengaruh 

pengaruh penggunaan media terhadap peningkatan KBK. Pemilihan desain Quasi experimental pretest-

posttest control group design didasari dimana kondisi penelitian tidak memungkinkan dilakukan 

pengacakan peserta ke dalam kelompok eksperimen dan kontrol (Creswell & Creswell, 2018). 

Penggunaan ADDIE menyediakan prosedur terstruktur dalam mengembangkan suatu inovasi 

pembelajaran. Berikut penjabaran tahapan ADDIE dalam penelitian ini: 

 
Gambar 1. Tahapan Pengembangan mengacu Metode ADDIE 

 

Tahapan pengembangan media video interaktif Canva berbasis PBL dalam penelitian yang dijabarkan: 

 

1. Analyze stage  

Tahap analisis dilaksanakan guna mengkaji kebutuan belajar siswa dan berbagai permasalahan yang 

menghambat tercapainya kemampuan berpikir kritis. Tahap analisis dilakukan menggunakan teknik 

observasi pembelajaran dan wawancara kepada guru tentang kondisi pembelajaran, media yang 

digunakan dan mengkaji KBK, mengidentifikasi karakteristik sisiwa serta menelaah kurikulum dan 

pembelajaran yang akan digunakan dalam pengembangan media.  

 

2. Design (perancangan) 

Tahap ini ditempuh melalui perancangan media video interaktif Canva yang diintegrasikan dengan 

sintask PBL.  Tahap design dilakukan dengan menyusun materi, menyusun draft produk, dan desain 

media. Tahap design juga dilakukan untuk menyusun instrumen yang terdiri dari soal pretest dan 

posttest KBK, lembar validasi, dan angket respon siswa. 
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3. Development (pengembangan) 

Devepoment atau  proses mengembangkan produk sesuai rancangan yang telah dirancang. Sebelum 

digunakan dalam pembelajaran, media divalidasi oleh ahli materi dan ahli media guna mengetahui 

kelayakan produk. Tahap pengembangan dilaksanakan dengan melakukan uji terbatas pada 10 siswa 

guna mengetahui tingkat kepraktissan media melalui angket uji keterbacaan. 

 

4. Implementation (penerapan) 

Tahap penerapan dilakukan dengan melakukan pembelajaran dengan menggunakan media video 

interaktif canva. Tahap implementasi dilaksanakan melalui uji produk untuk menguji efektivitasnya 

terhadap peningakatan KBK siswa. Pelaksanaan penelitian melalui soal pretest, pelaksaan belajar 

mengajar menggunakan media dan posttest. 

 

5. Evaluation (evaluasi) 

Pada tahap evaluation dilakasanakan guna mengetahui kualitas media pembelajaran yang dikembngkan 

berdsarkan aspek validitas melalui validasi ahli, kepraktisan dari angket respon siswa dan efektivitas 

berdasarkan hasil uji coba dan hasil pretets posttest KBK siswa. 

 

Penelitian melibatkan siswa kelas V dari salah satu SD Negeri di Kabupaten Bandung Barat tahun 

2025/2026 sebagai populasi penelitian. Sampel terdiri atas kelas V-A 20 siswa sebagai KE dan kelas 

V-B 20 siswa sebagai KK. Penentuan sampel dipilih secara puposive sampling berdasarkan kriteria 

yang ditentukan berdasarkan pertimbangan observasi awal dan rekomendasi guru kelas atas rendahnya 

KBK siswa. Penelitian dilakasanakan selama 6 jam pelajaran (JP) di KE lengkap dengan penerapan 

media interaktif Canva berbasis PBL sedangkan 6 JP KK menerapkan pembelajaran konvensional.  

 

Data penelitian diperoleh melalui tes KBK sebagai alat ukur sebelum dan setelah penerapan media 

video interaktif Canva. Soal tes KBK berbentuk sepuluh soal uraian disusun sesuai indikator KBK yang 

dikemukakan oleh  Ennis (2015) yaitu: (1) memberikan penjelasan sederhana; (2) membangun 

keterampilan dasar; (3) menarik kesimpulan; (4) memberikan penjelasan lanjutan; (5) menyusun 

strategi dan taktik. Dalam satu indikator memuat dua soal dengan penskoran menggunakan rubik 

analitik skor 0-4 pada setiap soal sehingga skor maksimal 40. Pedoman wawancara dilaksanakan untuk 

mengetahui kondisi awal, penggunaan media dan kendala yang dihadapi guru dan siswa. Instrumen 

berupa lembar observasi diterapkan guna mengamati pelaksanaan pembelajaran dan aktivitas siswa. 

Kepraktisan media dievaluasi melalui angket respon siswa. 

 

Sebelum diimplementasikan, produk divalidasi yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. 

Selanjutnya, ditindaklanjuti melalui saran dan masukan dari validator. Kepraktisan media dievaluasi 

melalui angket yang diberikan kepada pengguna yaitu siswa. Selanjutnya efektivitas produk diuji 

melalui pemberian tes KBK sebelum dan sesudah pembelajaran menggunakan produk yang 

dikembangkan. 

 

Analisi validasi dan angket dilakukan menggunakan rumus persentase. Data hasil pretest, posttest dan 

N-Gain dianalisis menggunakan bantuan perangkat lunak IBM SPSS Statistics versi 25. Analisis 

statistik meliputi uji normalitas Shapiro-wilk, Uji homogenitas Levene’s Test, dan Uji Independent 

sample T-Test dengan taraf signifikansi 0,05 untuk mengetahui perbedaan peningkatan KBK KE dan 

KK.  

 

Untuk menganalisis tingkat validitas dan kepraktisan, serta hasil tes KBK, digunakan rumus persentase 

skor rata-rata sebagai berikut: 

𝑃 =  
𝐹

𝑁
 × 100 %  

Keterangan: 

P = Persentase skor 

F = Jumlah skor yang diperoleh 

N = Skor Masimum 



                                       Journal of Elementary Education  
                                       Volume 09 Number 05, September 2026  

Creative of Learning Students Elementary Education 

1494 

 

COLLASE E-ISSN: 2614-4093 
P-ISSN: 2614-4085 

  

Klasifikasi tingkat validitas dan kelayakan media mengacu pada kriteria yang diadaptasi dari Riduwan 

(2015),  

Tabel 1. Interpretasi Validasi dan Kelayakan  

Kriteria Skor % 

Tidak Valid/Layak < 21% 

Kurang Valid/Layak 21% – 40% 

Cukup Valid/Layak 41% – 60% 

Valid/Layak 61% – 80% 

Sangat Valid/Layak 81% –100% 

 

Kefektifan produk diukur melalui hasil tes KBK sebelum dan sesudah pembelajaran dengan produk 

media hasil pengembangan. Untuk melihat besarnya peningkatan KBK, digunakan Uji N-Gain 

berdasarkann rumusan Hake (1999) dengan rumus:  

 

𝑔 =  
𝑆𝑝𝑜𝑠𝑡 − 𝑆𝑝𝑟𝑒

𝑆𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆𝑝𝑟𝑒
   

 

Kriteria interpretasi meliputi Dengan kriteria N-Gain: g ≥ 0,70 = Tinggi; 0,30 ≤ g < 0,70 = 

Sedang; g < 0,30 = Rendah.  
 

3. Hasil dan Diskusi 

3.1. Hasil 

Proses pengembangan media video interaktif Canva dirancang mengacu pada langkah-langkah 

pelaksaaan model PBL dengan memuat materi sistem pencernaan manusia yang terdiri dari tiga sub 

materi yaitu Organ pencernaan manusia; nutrisi (gizi); dan penyakit sistem pencernaan. Disajikan 

melalui kombinasi gambar, animasi, audio, video kuis interaktif. Tampilan media dikembangkan 

semenarik mungkin dan sesuai karakteristik siswa sekolah dasar. 

 

   
Gambar 2. Tampilan Awal/Cover Awal 

 

Tampilan awal media video interaktif Canva dirancang menarik menggunakan kombinasi gambar, 

warna, animasi, dan audio guna menumbuhkan rasa ingin tahu dan keterlibatan siswa di awal kegiatan 

belajar.   

 

   

Gambar 3. Orientasi Masalah 

 

Media menyajikan permasalahan kontekstual sebagai tahap orientasi masalah dalam PBL sebagai upaya 

mengasah KBK siswa.  
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Gambar 4. Tampilan Diskusi dan Pemecahan Masalah 

 

Aktivitas diskusi dan pemecahan masalah disusun sesuai sintaks model PBL untuk mengoptimalkan 

keterlibatan dan KBK siswa. 

 

   

Gambar 5. Tampilan Kuis Interaktif 

 

Kuis interaktif digunakan untuk mengevaluasi pemahaman serta mengasah KBK siswa setelah 

pembelajaran. 

 

Hasil observasi dan wawancara pada tahap analyze mengindikasikan kegiatan pembelajaran berpusat 

pada pembelajaran secara konvensional yang bertumpu buku ajar sebagai sumber belajar, menyebabkan 

siswa cenderung rendah dalam berpartisipasi pada kegiatan pembelajaran. Selain itu, siswa 

mendapatkan kendala atau hambatan dalam memahami materi yang bersifat tidak konkret seperti sistem 

pencernaan manusia dan KBK siswa termasuk dalam kategori rendah. Sehingga perlu pengembengan 

media video interaktif Canva berbasis PBL. 

 

Kelayakan media video interaktif ditentukan sesuai hasil validasi. Validasi dilaksanakan guna 

mengidentifikasi keseuaian media sebelum diimplementasikan pada kegiatan pembelajaran.  

 

Tabel 2. Rekapitulasi Validasi Ahli Media 

No. Validator Score Persentase Kategori 

1 V1 55 80,88% Valid 

2 V2 61 89,71% Sangat Valid 

Total   116 85,29% Sangat Valid 

 

Penilaian validasi ahli media menunjukkan bahwa media video interaktif Canva memperoleh rata-rata 

85,29% dengan kategori Sangat Valid. Selain validasi ahli media, validasi juga dilaksanakan oleh ahli 

materi 

 

Tabel 3. Rekapitulasi Validasi Ahli Materi 

No. Validator Score Persentase Kriteria 

1 V1 77 80,21% Valid 

2 V2 86 89,58% Sangat Valid 

3 V3 82 85,42% Sangat Valid 

Total   245 85,07% Sangat Valid 

 

Berdasarkan validasi ahli materi menunjukkan  rata rata 85,07% dengan kriteria Sangat Valid. Berarti 

media layak dipakai dalam pembelajaran setelah dilakukan revisi sesuai arahan validator.  
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Setalah dilakukan validasi dan revisi sesuai arahan, dilakukan tahap development (pengembangan), 

melalui uji terbatas dan uji luas, dilaksanakan guna mengetahui tanggapan peserta didik mengenai 

media video interaktfi Canva serta kepraktisanya dalam kegiatan pembelajaran.  

 

Tabel 4. Rekapitulasi Respon Siswa Uji Terbatas 

No. Indikator Capaian (%) Tindak Lanjut 

1 Bahasa 90,00% Sangat Layak 

2 Kemudahan 89,38% Sangat Layak 

3 Materi 90,00% Sangat Layak 

4 Fungsi 89,38% Sangat Layak 

5 Tampilan 88,13% Sangat Layak 

6 Audio 78,75% Layak 

Total  87,60% Sangat Layak 

 

Hasil uji terbatas yang dilakukan pada 10 peserta didik memberikan tanggapan Sangat Layak terhadap 

media video interaktif yang dikembangkan. Akan tetapi berdasarkan Tabel indikator Audio 

memperoleh capaian terendah yaitu 78,75% dengan kategori Layak. Hal ini menjadi dasar revisi 

produk. Setelah dilakukan perbaikan pada kualitas suara dan kejelasan narasi dan penyesuaian 

backsound.   

 

 
 

Gambar 6. Sebelum dan Sesudah Revisi Penyesuaian Backsound 

 

 

 
 

Gambar 7. Sebelum dan Sesudah Revisi Kejelasan Narasi 

 

Setelah uji terbatas dan revisi produk, dilakukan uji coba luas guna menguji kepraktisan media dalam 

proses pembeljaran setelah produk direvisi.  
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Tabel 5. Rekapitulasi Respon Siswa Pada Uji Luas 

No.  Indikator Capaian (%) Kategori 

1 Bahasa 89,83% Sangat Layak 

2 Kemudahan 88,44% Sangat Layak 

3 Materi 87,81% Sangat Layak 

4 Fungsi 89,38% Sangat Layak 

5 Tampilan 89,06% Sangat Layak 

6 Audio 89,06% Sangat Layak 

Total  88,85% Sangat Layak 

 

Hasil uji luas yang dilaksanakan pada 20 siswa menujukkan bahwa media video interaktif Canva 

memperoleh capaian kategori Sangat Layak, mengindikasikan media memiliki tingkat kepraktisan 

tinggi.  

 

Tingkat efektivitas media video interaktif diketahui melalui perbandingan hasil pretest dan posttest pada 

KE dan KK. Pembelajaran di KE menggunakan media video interaktfi Canva, sementara KK 

mengunakan pembelajaran konvensional.  

 

Tabel 6. Perbandingan Hasil Uji N-Gain KE dan KK 

Statistik KE KK 

N Pre Post N-Gain N Pre Post N-Gain 

Berpikir 

kritis 

20 30,2 78,5 0,70 20 31,05 67,4 0,52 

Interpretasi Statistik Tinggi    Sedang 

 

Hasil analisis N-Gain, mengindikasikan KE memiliki skor sebesar 0,70  menunjukkan kategori Tinggi, 

sementara itu, KK memperoleh skor sebesar 0,52 menunjukkan kategori Sedang. Hal ini 

mengindikasikan peningkatan KBK siswa KE lebih tinggi dibandingkan KK setelah penggunaan media 

video interaktif Canva berbasis PBL. Guna mengetahui kebermaknaan secara statistik, dilakukan uji 

Indipendent Sample T-Test.  

 

Uji normalitas dilaksanakan guna menguji data N-gain dari KE dan KK berdistribusi normal. 

Normalitas data diuji menggunakan Shapiro Wilk dengan pertimbangan jumlah sampel setiap kelas 

sebanyak 20 peserta didik.  

 

Tabel 7. Hasil Analisis Normalitas N-Gain 

Kelas Shapiro-wilk Sig. Keterangan 

KE .207 Normal 

KK .813 Normal 

 

Uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk, mendapatkan signifikasnsi N-Gain KE 0,207 dan KK 

0,813. Nilai signifikansi kedua kelas > 0,05 sehingga data N-gain diinyatakan berdistribusi Normal. 

Maka, syarat penggunaan statistik parametrik berupa independent Sampel T-Test telah terpenuhi.  

 

Uji homogenitas dilaksanakan guna menguji data N-Gain pada KE dan KK memiliki variasi yang sama 

atau tidak. Uji hoomogenitas dilihat dari hasil Levene’s Test pada output Independent T-Test.  

 

Tabel 8. Hasil Analisis Homogenitas N-Gain 

Data Sig. Keterangan 

KE dan KK 0,270 Homogen 
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Hasil uji homogenitas menggunakan Levene’s test mengindikasikan nilai sig. 0.270 > 0.05 maka data 

N-Gain dinyatakan bersifat Homogen. Terpenuhinya asumsi normalitas dan homogenitas 

mengindikasikan data telah memenuhi syarat uji statistik parametrik yaitu Independent sample t-test.  

 

Uji Hipotesis dilaksanakan dengan menguji Independet Sampel T-Test. Uji ini membandingkan skor 

N-Gain KE dan KK. Taraf signifikansi yang dipakai adalah 0.05.   

 

Tabel 9. Hasil Uji Independent Sample T-Test  

Kelas N Mean t df Mean 

difference 

SD Sig. 2 

tailed 

KE 20 70.15 4.591 3.845 17.650 12.967 0.000 

KK 20 52.50    11.293 

 

Hipotesis yang diajukan: 

H0 = 𝜇1 ≤ 𝜇2 Tidak terdapat peningkatan KBK siswa yang menggunakan media video interaktif Canva 

berbasis PBL dan siswa yang belajar secara konvensional.  

H1  = 𝜇1 > 𝜇2  Terdapat peningkatan KBK siswa yang menggunakan media video interaktif Canva 

berbasis PBL dan siswa yang belajar secara konvensional.  

 

Pengujiian hipotesis dilaksanakan dengan menggunakan Independent Sample T-test dari data N-Gain 

KE dan KK. Berdasarkan hasil uji diperoleh nilai signifikansi (Sig. 1 tailed) sebesar 0,000 < 0,05 

sehingga H0 ditolak dan H1 diterima, Menunjukkan terdapat peningkatan KBK siswa yang 

menggunakan media video interaktif Canva berbasis PBL dan siswa yang belajar secara konvensional. 

Skor rata-rata N-gain KE sebesar 70,15 lebih tinggi dibandingakan KK sebesar 52,50. Dengan demikian 

pembelajaran dengan media video interaktif Canva berbasis model PBL pada KE lebih efektif dalam 

meningkatkan KBK dibanding pmbelajaran pada kelas kontrol.  

 

Setelah penggunaan media video interaktif Canva di KE, peserta didik diberikan angket respon 

mengenai media yang digunakan dalam proses pembelajaran.  

 

Tabel 10. Hasil Angket Respon Siswa Uji Produk 

No.  Indikator Skor (%) Klasfikasi 

1 Tampilan media 81,25% Sangat Layak 

2 Penyajian materi 83,75% Sangat Layak 

3 Kemudahan penggunaan 75,42% Layak 

4 Keaktifan dan motivasi belajar 80,25% Layak 

5 PBL dan berpikir kritis 86,88% Sangat Layak 

Total  81,51% Sangat Layak 

 

Berdasarkan hasil angket respon memproleh rata rata 81,51% dan kategori Sangat Layak. Temuan 

tersebut membuktikan media video interaktfi Canva berbasis PBL mampu membanru siswa dalam 

memahami materi, meningaktkan motivasi belajar serta melatih kemampuan berpikir kritis selama 

proses pembelajaran.  

 

3.2. Diskusi 

Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh, kemudian dibahas untuk menginterpretasikan data 

penelitian sesuai tahapan pengembangan ADDIE. Temuan penelitian mengindikasi pengembangan 

media video interaktif Canva berbasis model PBL mampu meningkatkan KBK peserta didik SD. Proses 

pengembangan media dilaksanakan menggunakan model ADDIE yang melalui 5 tahapan yaitu tahap 

analyze (analisis), design (perancangan), development (pengembangan), implementation (penerapan), 

dan evaluation (evaluasi).  
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Tahap analysis ditemukan bahwa kegiatan pembelajaran berpusat pada guru dengan  metode ceramah 

dan pemanfaatan buku paket akibatnya siswa kurang terlibat selama pembelajaran berlangsung. Selain 

itu, sisiwa mengalami kendala pada materi sistem pencernaan manusia  karena sifatnya yang abstrak 

serta kemampuan berpikir kritis masih rendah. Kondisi tersebut mengindikasikan perlunya media yang 

dapat menciptakan pembelajaran yang inovatif dan interaktif (Putri dkk., 2019). Pemanfaatan media 

pembelajaran mampu memudahkan guru menjelaskan materi dan membantu siswa menangkap isi 

pelajaran dengan cepat (Sri dkk., 2023).  

 

Tahap design media video interaktif dirancang menggunakan kombinasi gambar, animasi, audio, video 

dan kuis interaktif sesuai dengan karakteristik siswa SD yang lebih mudah menyerap materi apabila 

disajikan dalam bentuk visual, aduio dan kegiatan interaktif (Mayer, 2014). Tahap perancangan media 

menggunakan aplikasi Canva, dipilih karena menyediakan berbagai fitur multimedia dan navigasi 

interaktfi yang memungkinkan menyajikan materi menjadi lebih menarik dan interaktif (Toma, 2023). 

Selain itu, media disusun berdasarkan sintaks model PBL yang menekankan penyajian masalah 

kontekstual pada proses pembelajaran. Penyajian masalah kontekstual mendorong siswa untuk berpikir 

kritis melalui kegiatan menganalisis permasalah, berdiskusi, serta menemukan solusi terhadap masalah 

yang diberikan (Badriyah dkk., 2025; Darwati, 2021). Didukung oleh pendapat yang menyatakan model 

PBL membantu siswa untuk secara aktif merumuskan solusi dan menyelesaikan masalah dalam proses 

pembelajaran (Widyastuti dkk., 2021).  

 

Tahap development menghasilkan produk media video interaktif Canva berbasis PBL yang dinyatakan 

Sangat Valid dengan skor ahli media 85,29% dan ahli materi 85,07%. Sementara itu uji kepraktisan 

pada uji terbatas dan uji luas mendapat kategori Sangat Layak dengan skor uji terbatas 87,60% dan uji 

luas 88,85%. Tingginya skor validitas dan kepraktisan disebabkan media telah memenuhi aspek 

kesesuaian tampilan dengan karakteristik SD; keterkaitan isi materi dengan kompetensi dasar (KD); 

dan keterlaksanakan fitur interaktif saat pembelajaran. Sementara tingginya skor kepraktisan 

mengindikasi bahwa media mudha digunakan, meanrik serta mampu memfasilitasi keterlibatan siswa 

selama prosses pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan temuan Kurnia dkk. (2025) mengungkapkan 

media Canva dan model PBL sehingga menciptakan pembelajaran yang interaktif dan menarik.  

 

Tahap implementasi menunjukkan peningakatan KBK pada KE dan KK berdasarkan nilai rata-rata N-

Gain. KE mencapai 0,70 kategori Tinggi, sementara KK mendapatkan 0,52 kategori Sedang. Uji 

hipotesis perbedaan N-Gain, dilakukan independent sample t-test, hasil uji menunjukkan t = 4.591, df 

= 38, dan Sig. (1-tailed) = 0.000. Nilai sig 0.000 < 0,05, maka H0 ditolak dan H1 diterima. Artinya, 

Terdapat peningkatan KBK siswa yang menggunakan media video interaktif Canva berbasis PBL dan 

siswa yang belajar secara konvensional. Peningkatan N-Gain KE kategori Tinggi dan uji signifikansi 

terjadi karena sintaks PBL pada tahap penelidikan masalah dapat melatih indikator KBK 

mengumpulkan informasi sejalan dengan penelitian Pertiwi & Rohendi (2022) yang membuktikan 

pendekatan problem solving efektif dalam meningkatkan kemampuan penyelesaian permasalahan. 

Didukung oleh penelitian Yuniar & Pertiwi (2022) mengungkapkan bahwa PBL dapat mendorong 

peningkatan hasil belajar karena pembelajarannya berpusat pada peserta didik  dan melatih pemecahan 

masalah secara aktif. Sementara fitur interaktif pada video interaktif Canva mendorong siswa aktif 

menganalisis jawaban dan mengevaluasi kebenaran jawaban. Selaras dengan penelitian Wahyuni dkk. 

(2024) yang meninjukkan bahwa media PBL berbantuan media audiovisual mampu meningkatkan 

keterlibatan peserta didik.  

 

Tahap evaluation, penggunaan media video interaktif berbasis Canva  dapat peningkatan KBK siswa 

yang dinilai layak diimplementasikan dalam pembelajaran sekolah dasar sebab dinilai mampu 

membantu siswa untuk aktif menganalisis masalah, memahami materi dan meningkatkan KBK. Selaras 

dengan penelitian Yuliani dkk. (2021) menunjukkan dengan pembelajaran aktif mampu meningkatkan 

KBK peserta didik dibanding pemblejaran konvensional. Media yang dikembangkan juga mudah 

diakses peserta didik karena dibuat menggunakan aplikasi Canva sehingga dapat diguanakn melalui 

perangkat seperti laptop atau gawai. Namun, penelitian ini masih memiliki ketarbatasan pada proses 

pembuatan media yang dibutuhkan penyimpanan cukup dan waktu yang cukup lama karena 
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memerlukan tahapan penyusunan materi, desian tampilan, pengeditan video, menyusun animasi, audio, 

kuis, dan tombol interaktif serta penyesuaian dengan sintaks model PBL sehingga membutuhkan 

keterlitian dan waktu yang cukup lebih banyak dalam proses pengembangannya 

 

4. Kesimpulan 

Hasil penelitian dan pengembangan media video interaktif Canva berbasis PBL, menunjukkan beberapa 

simbulan sebagai berikut: 

a. Media vidoe interaktif Canva berbasis PBL dikembangan menggunakan model ADDIE yang 

meiputi tahap analyze (analisis), design (perancangan), development (pengembangan), 

implementation (penerapan), dan evaluation (evaluasi). Selama proses pengembangan, media 

dirancang dengan mengintegrasikan sintaks PBL, gambar, video, syara serta fitur interaktif untuk 

mengasilkan pengalaman belajar menarik dan bermakna. 

b. Media video interaktif Canva berbasis PBL dikategorikan Sangat Valid dan Sangat Layak. Hasil 

validasi menunjukkan skor 85,29% ahli media dan 85,07% ahli materi dengan kategori Sangat Valid. 

Hasil uji kepraktisan memperoleh skor 87,60% uji terbatas dan 88,85% uji luas yang termasuk 

kategori Sangat Layak. 

c. Efektivitas produk dalam meningaktkan KBK peserta didik sekolah dasar. Dibuktikan melalui N-

Gain KE 0,70 dengan kategori Tinggi dan KK 0,52 dengan kategori Sedang. Hasil Independent 

sampel T-test yang memperoleh t = 4.591, df = 38 dan Sig. 0,000 < 0,05 maka H0 ditolak dan H1. 

Dengan demikian, penggunaan media video interaktif Canva berbasis PBL lebih efektif 

dibandingkan pembelajaran konvensional.  
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