Cakrawala Jurnal Iimiah Bidang Sains

ISSN: 2964-075X (Print)

ISSN: 2962-7281 (On Line)

Akreditasi Sinta 4 oleh Kemdiktisainteki,SK No: 10/C/C3/DT.05.00/2025

CAKRAWALA DOI: 10.28989/cakrawala.v1i2.3092

Pengembangan media KENTARA berbasis Canva untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV SD

Dyah Ayu Pramoda Wardhani'*, Haniyah Bilqis Wakhidah?
12Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Islam Raden Rahmat Malang, Indonesia

Article Info ABSTRAK
Article history: Penelitian ini bermaksud untuk mengembangkan media KENTARA,
’ menilai validitas dan kelayakan media KENTARA serta mengevaluasi
Received June 25, 2025 seberapa baik pencapaian belajar siswa kelas IV melalui penggunaan
Accepted October 16, 2025 media KENTARA dalam pembelajaran IPAS. Model pengembangan
Published December 3, 2025 yang digunakan adalah ADDIE. Metode pengambilan data yang
digunakan adalah wawancara, angket, tes dan dokumentasi. Teknik
Keywords: analisis data dilakukan secara kualitatif dan kuantitatif. Hasil produk
: berupa media pembelajaran IPAS materi kekayaan budaya Indonesia.
Media KENTARA Media KENTARA dinyatakan valid dengan hasil validasi ahli yang
Canya ) .. mencapai 100%, hasil angket respon siswa menunjukkan bahwa media

Hasil Belajar Kognitif

ini sangat praktis untuk digunakan. Berdasarkan uji coba ada
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1. PENGANTAR

Era abad 21 ini dunia pendidikan semakin maju dan dinamis. Pendidikan sekarang tidak hanya menuntut
siswa untuk menguasai dan menghafal pengetahuan, tetapi siswa diharapkan dapat memiliki keterampilan yang
lebih luas yaitu kemampuan berpikir kritis, problem solving, kreativitas, kolaborasi dan literasi digital. Semakin
berkembangnya zaman guru dan siswa diharapkan mampu mengikuti perkembangan pendidikan. Salah satu
materi ajar untuk menumbuhkan keterampilan critical thinking, problem solving, kreativitas, dan kolaborasi
pada peserta didik sekolah dasar adalah pembelajaran IPAS [1]. Melalui pembelajaran IPAS, siswa dapat
memperoleh pembelajaran yang lebih aktif, kolaboratif, dan dapat mengatasi tantangan di lingkungan mereka.

Penamaan IPAS berasal dari penggabungan pembelajaran ilmu alam dan ilmu sosial dalam kurikulum
merdeka jenjang SD. Penyatuan IPA dan IPS dapat meningkatkan hubungan pembelajaran dengan kehidupan
siswa, hal ini dapat menumbuhkan kemampuan yang diperlukan pada era 4.0 antara lain critical thinking, logis,
creative, inovatif serta berdaya saing global [2]. IPAS memuat pengajaran tentang sains dan sosial, di dalamnya
meliputi pengetahuan tentang alam, lingkungan geografi, sejarah, teknologi dan kebudayaan. IPAS merupakan
ilmu yang mempelajari tentang makhluk hidup dan benda mati beserta cara berinteraksi kedua hal terebut baik
dengan lingkungan sekitar maupun dengan alam semesta [3].

Tujuan pengajaran IPAS di lembaga pendidikan dasar adalah agar membangkitkan ketertarikan siswa
tentang peristiwa dan fenomena yang terjadi di lingkungan mereka. Siswa memiliki kesempatan untuk
mempelajari cara kerja dan interaksi alam semesta dengan entitas hidup maupun mati [4]. Ilmu pengetahuan
alam & sosial (IPAS) ini mengajarkan pada siswa untuk memahami persoalan-persoalan yang muncul di sekitar
dan dapat menyelesaikan berbagai persoalan tersebut.
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Seiring dengan pentingnya pembelajaran IPAS, pada kenyataan di lapangan hasil belajar siswa masih
jauh dari tujuan belajar yang diharapkan. Data dari observasi awal di SDN Bumi Arum, yang sebelumnya
diteliti oleh Triviana, menunjukkan bahwa hasil belajar dalam IPAS dianggap buruk/rendah. Hanya 12 siswa
atau 60% yang telah menyelesaikan penilaian IPAS untuk siswa kelas lima pada akhir semester lalu, sementara
siswa lainnya belum. Rendahnya hasil belajar siwa ini merupakan permasalahan yang kerap kali dijumpai guru
IPAS, ini dikarenakan siswa tidak paham dengan konsep bacaan IPAS yang telah diajarkan [5].

Selaras dengan penemuan masalah tersebut, berdasarkan kegiatan tanya jawab bersama guru kelas IV
SDN 3 Ardirejo, peneliti mengidentifikasi permasalahan dalam pembelajaran yaitu hasil belajar siswa dalam
pembelajaran IPAS masih kurang memuaskan atau rendah, didapatkan data nilai rata-rata klasikal saat sumatif
tengah semester (STS) hanya mencapai angka 50, dari kelas IV yang berjumlah 34 siswa hanya 6 siswa yang
telah mencapai ketuntasan. Permasalahan ini menunjukkan bahwa para siswa belum menguasai materi
pelajaran secara sepenuhnya. Dari hasil wawancara peneliti menemukan bahwa salah satu faktor penyebab
kurangnya pemahaman siswa ini disebabkan minimnya media pembelajaran yang diterapkan yaitu hanya
gambar dan lingkungan sekitar.

Penggunaan media gambar yang kurang bervariasi tentunya mengakibatkan pembelajaran menjadi
monoton dan siswa menjadi tidak semangat. Sejalan dengan ini, data dari wawancara dengan siswa kelas IV
mengungkapkan bahwa media pengajaran guru tidak menarik dan membosankan untuk siswa. Pembelajaran
yang kurang menarik mengakibatkan siswa pasif dalam pembelajaran. Guru seharusnya menggunakan berbagai
media pengajaran yang menarik yang mendorong keterlibatan aktif siswa di kelas untuk mengatasi masalah
ini. Melalui cara ini, diharapkan pemahaman siswa tentang materi pelajaran akan meningkat dan mereka akan
mencapai prestasi atau hasil belajar yang diharapkan [6].

Media pembelajaran adalah komponen penting dari proses belajar karena dapat berfungsi sebagai
mediator antara guru dan siswa. Media ini dapat fisik atau non-fisik dan berfungsi sebagai mediator antara guru
dan siswa [7]. Peran media sangatlah penting, siswa akan mendapat hasil belajar yang baik jika media
pembelajaran yang digunakan guru dapat mempermudah mereka menyerap materi pembelajaran, selain itu
melalui penggunaan media ajar suasana kelas menjadi menyenangkan. Dunia pendidikan perlu semakin maju
untuk beradaptasi dengan kemajuan teknologi. Pembuatan media pembelajaran yang interaktif menggunakan
teknologi adalah salah satu kemajuan teknologi dalam pendidikan [6].

Media interaktif adalah setiap bentuk media yang digunakan untuk belajar yang dipadukan dengan
teknologi informasi dan komunikasi (TIK) [8]. Media interaktif adalah perantara pembelajaran atau alat yang
menggabungkan berbagai format media, seperti audio, video, gambar dan teks bacaan untuk membuat proses
pembelajaran menyenangkan dan menarik bagi siswa. Kelebihan media interaktif anatar lain seperti memberi
peluang bagi siswa untuk berhubungan dengan materi pembelajaran. Hal ini tentunya dapat membantu menarik
perhatian siswa sehingga dalam proses belajar mereka dapat berpartisipasi secara aktif [9]. Sebagian penerapan
teknologi dalam membuat media pembelajaran adalah dengan memanfaatkan software yaitu canva.

Canva merupakan perangkat lunak online yang didalamnya memiliki berbagai menu pengeditan untuk
membuat banyak jenis grafis seperti brosur, spanduk, poster dan pengeditan foto [10]. Canva adalah aplikasi
yang memungkinkan pengajar untuk dengan cepat menghasilkan media ajar yang menarik. Penggunaan
aplikasi ini caranya cukup sederhana dimulai dengan mengunduh terlebih dahulu aplikasi canva pada
gawai/laptop kemudian melakukan pendaftaran agar memiliki akun canva, setelah memiliki akun canva
pengguna sudah dapat mengunakan aplikasi canva untuk melakukan berbagai pengeditan. Setelah desain yang
diinginkan sudah selesai pengguna dapat melakukan penyimpanan desain dalam berbagai format unduhan
seperti PNG, JPG, PDF, Video, PPT, link website dan lain sebagainya. Dengan berbagai format unduhan
tersebut guru dapat menghasilkan media ajar interaktif yang efektif dan fleksibel [11].

Kelebihan media yang berbasis canva adalah dapat diakses kapan saja. hal ini tentunya mempermudah
siswa dalam menggunakan media. Penggunaan canva sebagai media pembelajaran terbukti meningkatkan hasil
belajar siswa, temuan penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media berbasis canva efektif dan tepat untuk
digunakan dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil perhitungan angket respons siswa menunjukkan
bahwa media ini memiliki persentase 94,2% dan berada dalam kategori yang sangat layak. Setelah uji coba
produk, diberikan tes tertulis kepada 11 siswa. Hasil tes kepada 11 siswa menunjukkan bahwa 9 siswa berhasil
mencapai ketuntasan belajar, sedangkan 2 siswa belum tuntas, dengan presentase ketuntasan siswa sebesar
82,73%. Untuk mencapai kelulusan belajar klasikal, 75% dari semua siswa harus mendapatkan nilai di atas 70
[12].

Penelitian ini didasarkan pada penelitian sebelumnya oleh Kamila dan Kowiyah yang telah
melaksanakan penelitian serupa yaitu mengembangkan media berbasis canva. Penelitian ini dengan penelitian
yang akan dikembangkan memiliki perbedaan yaitu topik atau materi pembahasannya. Topik pembelajaran
pada penelitian sebelumya adalah pecahan, sedangkan pada penelitian yang akan dikembangkan menggunakan
topik keaneckaragaman budaya Indonesia. Kebaharuan penelitian adalah hasil akhir produk yang
dikembangkan. Penelitian terdahulu menghasilkan produk berupa powerpoint, sedangkan penelitian yang akan
dikembangkan menghasilkan produk berupa situs web interaktif dengan memuat gambar, audio, video, tombol
hyperlink, dan latihan soal. Media yang akan kembangkan dapat diakses melalui barcode [10].
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Berdasarkan latar belakang penelitian, peneliti ingin melaksanakan penelitian dengan judul
“Pengembangan Media Keliling Nusantara (KENTARA) Berbasis Canva Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Kognitif Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”. Penelitian ini bermaksud untuk menilai validitas dan kelayakan
media KENTARA serta mengetahui apakah media KENTARA berbasis Canva dapat membuat hasil belajar
kognitif siswa pada pembelajaran IPAS di kelas IV SD mengalami kenaikan.

2. METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan adalah R&D (Research and Develompent) dengan model
pengembangan yang digunakan adalah ADDIE. Model ADDIE menonjol sebagai kerangka kerja
pengembangan yang paling umum digunakan dalam desain instruksional, berfungsi sebagai panduan berharga
untuk menciptakan hasil akhir. Model pengembangan ADDIE sebagai metodologi yang didorong oleh
penelitian menekankan pentingnya menganalisis proses dalam setiap elemen yang saling terhubung dan
terintegrasi, sejalan dengan tahapan pengembangan yang berurutan [13]. Model ADDIE memiliki 5 tahap yaitu
pertama analyze, kedua design, ketiga development, keempat implementation, dan kelima evaluation [13].
Kelima langkah tersebut saling berurutan dan terhubung untuk menyelesaikan permasalahan dalam
pembelajaran siswa dengan memperhatikan kebutuhan serta karakter siswa itu sendiri. Berikut merupakan
gambar 1 prosedur model ADDIE:

Gambar 1. Prosedur model ADDIE [13].

Penelitian ini berfokus terhadap siswa kelas empat di SDN 3 Ardirejo Kepanjen, Produk media
pembelajaran KENTARA adalah hasil akhir dari penelitian pengembangan ini yang dibuat menggunakan
aplikasi canva. Cara atau teknik yang digunakan untuk memperoleh data yaitu dengan wawancara, angket, tes,
dan dokumentasi. Guru kelas IV SDN 3 Ardirejo berpartisipasi sebagai narasumber dalam wawancara pada
tanggal 4 November 2024. Cara angket digunakan untuk mengumpulkan data tentang kelayakan dan validitas
produk. lembar angket validasi adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan informasi untuk validasi
produk. Tim validasi terdiri dari spesialis pertanyaan, materi, dan media. Dengan menggunakan lembar angket
respons siswa, data terkait kelayakan produk dikumpulkan. Selain itu, uji coba peningkatan hasil belajar
dilakukan dengan prefest dan posttest. Pretest dan posttest digunakan untuk memperoleh data berupa nilai
peserta didik sebelum dan setelah proses pembelajaran.

Penelitian pengembangan ini menggunakan metode analisis data kualitatif dan kuantitatif. Analisis
kualitatif berfokus pada pengolahan informasi dari wawancara dan saran perbaikan yang diberikan oleh para
ahli. Analisis kuantitatif berfokus pada data yang dikumpulkan dari hasil angket validasi media dan materi,
hasil angket umpan balik dari siswa serta hasil dari nilai pretest dan posttest. Data kuantitatif berasal dari

perolehan skor validasi ahli. Skala pengukuran yang dipakai dalam instrumen angket adalah skala Likert.
Adapun kriteria skor skala likert disajikan pada tabel 1 berikut:

Tabel 1. Kriteria penilaian skala likert

Skor Ket
4 Sangat setuju/sangat baik
3 Setuju/baik
2 Tidak setuju/tidak baik
1 Sangat tidak setuju/sangat tidak baik

Setelahnya melakukan perhitungan presentase dengan rumus berikut [14]:

P=2Xx 100%
ZXi

Keterangan:
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P = Presentase

X = Jumlah skor yang diperoleh
2xi = Jumlah skor maksimal

100 = Konstanta

Selanjutnya setelah menemukan presentase skor, untuk mendapat kesimpulan dari masing-masing aspek
penilaian data presentase dideskripsikan berdasarkan tabel 2 pedoman skor validasi ahli berikut [14]:

Tabel 2. Pedoman skor validasi ahli

Level Kualifikasi Ket
pencapaian
81-100% Sangat baik Sangat layak, tidak perlu revisi
61-80% Baik Layak, tidak perlu revisi
41-60% Cukup Kurang layak, perlu direvisi
21-40% Kurang baik Tidak layak, perlu revisi
0-20% Sangat kurang baik Sangat tidak layak, perlu direvisi

Berdasarkan Tabel 3.3 tersebut pengembangan media pembelajaran dikatakan valid/layak digunakan
apabila mencapai tingkat > 61% maka penilaiannya memenuhi kriteria sangat baik dan baik.
Untuk menghitung nilai perolehan siswa dihitung menggunakan rumus berikut [15]:

Skor perolehan siswa

Nilai siswa = x 100%

Skor maksimal

Adapun menghitung nilai rata-rata kelas baik sebelum maupun sesudah menggunakan media
KENTARA, menggunakan rumus menurut Aqib berikut [16]:

Rata-rata klasikal = Zn—x

Keterangan:
2x = Jumlah nilai siswa
n = Banyaknya siswa

Selanjutnya rumus berikut ini digunakan untuk menghitung persentase peningkatan hasil pembelajaran
kognitif siswa sebelum dan setelah menggunakan media KENTARA [17]

Nilai rerata posttest—Nilai rerata pretest

Presentase kenaikan = x 100%

Nilai rerata prestest

Hasil presentase yang didapatkan kemudian diklasifikasikan dalam beberapa kriteria berikut [18]:

Tabel 3. Kriteria Penilaian

No Nilai Kriteria Penilaian
1 81% - 100% Sangat Baik
2 61% - 80% Baik
3 41% - 60% Sedang
4 21% - 40% Buruk
5 0% -20% Buruk Sekali

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Tahap Analyze (Analisis)

Peneliti melakukan tahap awal yaitu analisis untuk mengetahui kebutuhan dan permasalahan siswa kelas
IV dengan melalui observasi awal dan wawancara. Kegiatan wawancara dilakukan kepada guru kelas IV
tanggal 4 November 2024 di SDN 3 Ardirejo. Berdasarkan temuan dari wawancara dengan guru kelas, peneliti
mengidentifikasi suatu permasalahan, yaitu rendahnya prestasi belajar siswa dalam mata pelajaran ilmu
pengetahuan alam dan sosial (IPAS), kurangnya media ajar merupakan pemicu dari masalah ini, guru hanya
menggunakan media gambar dan lingkungan sekitar. Keterbatasan penggunaan media ini menyebabkan
pembelajaran menjadi kurang menarik dan cepat membuat siswa bosan [19]. Selaras dengan hasil wawancara
dengan siswa kelas IV bahwa mereka cenderung cepat bosan dan kurang memahami materi karena media
pembelajaran yan hanya itu-itu saja.
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Tahap analisis yang selanjutnya yaitu analisis kurikulum untuk mengidentifikasi capaian pembelajaran
(CP) dan tujuan pembelajaran (TP) yang akan digunakan dikelas IV. Materi pembelajaran yang diambil adalah
pembelajaran IPAS bab 6 Topik B Indonesiaku kaya budaya dengan capaian pembelajarannya adalah agar
siswa dapat mendiskusikan keanekaragaman hayati, keanekaragaman budaya, pengetahuan lokal, dan inisiatif
konservasi. TP yang ingin dicapai antara lain siswa dapat menjelaskan keanekaragaman budaya dan
pengetahuan lokal di daerah mereka sendiri, serta memahami manfaat dan konservasi keanekaragaman budaya
di Indonesia.

3.2. Tahap Design (Desain)

Tahap ini merupakan storyboard untuk desain awal media KENTARA berbasis canva. Tahap ini peneliti
memilih warna dan ukuran media pembelajaran yang akan dibuat, kemudian menyiapkan materi pembelajaran
dan juga menyiapkan gambar, ilustrasi, audio dan video yang akan dimuat di media KENTARA. Peneliti
menambahkan beberapa tombol dengan hyperlink untuk mengoperasikan media KENTARA. Peneliti tidak
hanya menyiapkan sejumlah komponen yang disebutkan, tetapi juga dilengkapi dengan instrumen yang akan
digunakan untuk mengevaluasi produk media KENTARA.

3.3. Tahap Development (Pengembangan)

Tahap ketiga, peneliti memproduksi media berdasarkan ide storyboard yang dikembangkan
sebelumnya. Media KENTARA berisi tentang judul pada slide pertama, slide kedua berisi mengenai pilihan
menu, slide ketiga berisi tentang alur tujuan pembelajaran, slide ke empat berisi mengenai profil pengembang,
slide berikutnya berisi materi pembelajaran, slide selanjutnya terdapat quiz pembelajaran dan slide terakhir
penutup. Media KENTARA dilengkapi beberapa tombol dengan hyperlink yang akan membuat tombol
tersebut berfungsi. Tombol start berfungsi untuk mulai menggunakan media, tombol panah kiri berfungsi
kembali ke halaman sebelumnya, tombol panah kanan berfungsi ke halaman selanjutnya, dan tombol back
berfungsi untuk kembali. Media juga dilengkapi dengan berbagai gambar, video serta ilustrasi yang berkaitan
dengan materi. Tabel 3 di bawah ini menampilkan desain awal media KENTARA:

Tabel 3. Produk Awal Media KENTARA
Bagian awal (cover, menu, alur tujuan pembelajaran, petunjuk penggunaan
media, profil pengembang)

WrdBh T- > o <
lhhym 72 =3

o sem ey

Bagian inti (materi, gambar, video pembelajaran)

ATARE  BENTUK KEANEXARAGAMAN INDONESIA sranr Ot Ve kait Sompinrs Skt

ava s betn | Foderies
“ie Mo Frovww levamess Bamat _,,. 3

N

o i&p =» 4= HEREN

Bagian akhir (quiz pembelajaran, penutup)

SOAL |
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Peneliti kemudian melakukan uji validasi dengan para ahli untuk menilai validitas media setelah
menyelesaikan fase produksi media. Menurut hasil validasi ahli media dengan 3 kriteria yaitu desain tampilan
media, kesesuaian dan kegunaan media diperoleh skor sebesar 48 dari skor maksimum 48 dan presentase akhir
100% dengan kualifikasi sangat baik/layak digunakan dengan revisi kecil. Dari presentase tersebut
menunjukkan bahwa media KENTARA terbukti valid untuk digunakan. Berdasarkan hasil perhitungan angket
validasi ahli materi dengan 12 pertanyaan diperoleh skor sebesar 48 dari skor maksimum 48 dan presentase
akhir 100% dengan kualifikasi sangat baik/layak digunakan. Dari presentase tersebut media KENTARA
terbukti valid untuk digunakan. Berdasarkan hasil perhitungan angket validasi ahli soal dengan 10 pertanyaan
diperoleh skor sebesar 48 dari skor maksimum 48 dan presentase akhir 100% masuk kualifikasi sangat
baik/layak digunakan dengan revisi kecil. Dari presentase tersebut menunjukkan bahwa media KENTARA
terbukti valid untuk diujicobakan.

Media KENTARA mudah digunakan oleh guru maupun siswa karena dapat diakses secara digital, dan
mampu membantu menyampaikan materi secara lebih efektif dan efisien. Media pembelajaran dikatakan valid
apabila memenuhi dua aspek utama yaitu validitas isi dan validitas konstruk. Validitas isi merujuk kesesuaian
antara konten media dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran yang ditetapkan. Validitas konstruk
menekankan komponen yang ada dalam media harus saling terkait dan harmonis untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Media pembelajaran dinilai valid dan layak untuk digunakan setelah terpenuhinya kedua aspek
tersebut [20].

Tahap revisi merupakan proses persiapan penyempurnaan dalam bingkai perubahan, baik meliputi
pilihan atau variasi terhadap rancangan media yang sedang dikerjakan, sehingga terdapat perbandingan antara
media awal dan media yang telah dilakukan revisi atau perbaikan. Adapun tabel 4 berikut merupakan usulan
dari para ahli untuk perubahan media KENTARA agar lebih baik:

Tabel 4. Hasil Revisi Media KENTARA
Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Menambahkan jumlah provinsi
lengkap di Indonesia

ATANT
Bt h b v ) kv ety b
O « Tern
o Wb o Rt o

| xTAmr

Tidak ada materi provinsi lengkap
di Indonesia

xramr

Burikut marvpakan bentek keanekaregamen

@ dari beberapa provinsl di Indonesia @
’. \

&
<= >
Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Ukuran font pada judul provinsi Memperbesar ukuran font setiap
kurang besar judul provinsi di Indonesia
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3.4. Tahap Implementation (Implementasi)

Setelah melakukan validasi kepada para ahli, peneliti menguji produk untuk mengetahui seberapa layak
produk yang telah dibuat. Uji coba melibatkan dua subjek yaitu kelompok kecil sebanyak lima siswa kelas V
dan kelompok yang lebih besar yang terdiri dari tiga puluh dua siswa kelas IV. Pelaksanaan uji coba dilakukan
dengan memberikan angket respon siswa yang berisi 14 pertanyaan dengan 4 alternatif pilihan jawaban.

Siswa diberikan media KENTARA ini sebelum uji coba dimulai agar bisa melihat terlebih dahulu, siswa
diberikan arahan untuk cara penggunaan media pembelajaran IPAS berbasis canva oleh peneliti lalu siswa
melakukan uji coba. siswa diminta untuk mengisi kuesioner penelitian produk. Angket respons siswa dari
kelompok kecil tentang media KENTARA memperoleh hasil berikut :

X
P==x100%

XXxi

230

P==—x100%
260
P=288%

Berdasarkan hasil di atas diperoleh jumlah skor sebanyak 230 dari skor maksimal 260 dan presentase
akhir sebesar 88%. Presentase tersebut menunjukkan bahwa media KENTARA masuk kualifikasi sangat layak
untuk digunakan. Hasil angket tentang bagaimana siswa dalam kelompok besar merespon media KENTARA
adalah:

P=2X X 100%
zxi

=157 L 100%
1664

P=95%

Hasil perhitungan angket respon siswa kelompok besar diperoleh skor sebesar 1574 dari skor maksimal
1664 dengan presentase akhir sebesar 95%. Presentase tersebut menunjukkan bahwa media KENTARA masuk
kualifikasi sangat layak untuk digunakan [21].

3.5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Setelah melalui tahap uji coba produk, peneliti membagikan instrumen penilaian berupa tes untuk
mengevaluasi media. Tahap ini sangat penting untuk menilai seberapa baik media berfungsi dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Siswa kelompok besar diberikan soal pretest dan posttest dengan 25 soal, 20
dalam bentuk pilihan ganda dan 5 dalam bentuk uraian. Tabel 5 berikut menampilkan data tentang hasil tes
siswa:

Tabel 5. Data Hasil Belajar Siswa Sebelum dan Sesudah Menggunakan Media KENTARA

Skor sebelum Skor sesudah
Perolehan menggunakan media  menggunakan media
KENTARA (Pretest) KENTARA (Posttest)

Jumlah nilai 1612 2777
Rata - rata 50,37 86,78
Peningkatan 36,41
Presentase kenaikan 72,28%
Kualifikasi Baik

Berdasarkan Tabel 5 di atas diperoleh data jumlah nilai siswa saat prefest sebanyak 1612 dan jumlah
nilai siswa saat posttest sebanyak 2777. Dari hasil tersebut terdapat peningkatan jumlah nilai sebelum
menggunakan media dengan sesudah menggunakan media.

Berdasarkan jawaban pretest dan posttest, didapatkan nilai rata-rata kelas sebelum menggunakan media
KENTARA sebesar 50,37 kemudian meningkat sesudah menggunakan media menjadi 86,78. Peningkatan hasil
belajar nya sebesar 36,41 dengan presentase kenaikan sebesar 72,28% dengan kualifikasi baik. Berdasarkan
penelitian terdahulu yang dilakukan Rahmayanti hasil belajar dapat dinyatakan mengalami peningkatan apabila
terdapat selisih dari nilai rata-rata sesudah (posttest) dengan nilai rata-rata sebelum (pretest), dalam artian nilai
rata-ratanya meningkat dari pretest ke posttest [22]. Hasil perhitungan menunjukkan bahwa dengan media
KENTARA hasil belajar siswa mengalami peningkatan.
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Selanjutnya peningkatan berdasarkan indikator kognitif yaitu C4 (menganalisis) dan C5 (mengevaluasi),
berdasarkan hasil perhitungan terhadap 32 siswa, diperoleh rekapitulasi peningkatan berdasarkan indikator C4
dan C5 sebagaimana tabel 6 berikut:

Tabel 6 Rekapitulasi Peningkatan Berdasarkan Indikator C4 dan C5

Jumlah Jumlah Peningkatan  Persentase
Indikator Jawaban Jawaban Jawaban peningkatan
Benar Benar Benar dari Pretest
Pretest Posttest (%)
C4 (Menganalisis) 341 518 177 51,90%
C5 (Mengevaluasi) 99 147 48 48,48%

Berdasarkan tabel 6 di atas indikator C4 terjadi peningkatan jumlah jawaban benar dari 341 pada pretest
menjadi 518 pada posttest, atau meningkat sebesar 51,90%. Sementara pada indikator C5, jumlah jawaban
benar meningkat dari 99 menjadi 147, atau sebesar 48,48%. Pemberian soal tingkat C4 dan C5 kepada siswa
dapat melatih mereka untuk menggunakan keterampilan berpikir logis, reflektif, serta pemahaman mendalam
terhadap konteks yang disajikan dalam soal. Peningkatan hasil belajar siswa pada indikator C4 lebih dominan
dibanding indikator C5, hal ini dikarenakan lebih banyak penyajian teks bacaan informatif dan latihan soal
uraian mengenai materi, teks bacaan dan soal-soal yang diberikan ini melatih keterampilan berpikir dan
menganalisis siswa sehingga dapat menentukan topik utama pada bacaan, ini merupakan salah satu proses
berpikir tingkat tinggi karena terdapat proses analisis (C4) sampai pada proses pengambilan kesimpulan dari
suatu bacaan [23].

Berdasarkan hasil analisis data, hasil pembelajaran kognitif siswa dalam topik IPAS dapat ditingkatkan
dengan menggunakan media KENTARA. Berikut disajikan gambar 2 diagram persentase peningkatan hasil
belajar siswa

Persentase Peningkatan

80,00% 72,28%

0,
60,00% 51,90% 48 48%

40,00%
20,00%

0,00%

M Nilai rata-rata kelas ® C4 (Menganalisis) ® C5 (Mengevaluasi)
Gambar 2. Diagram Persentase Peningkatan Hasil Belajar Kognitif Siswa

Berdasarkan pembahasan di atas dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran
KENTARA berbasis canva pada pembelajaran IPAS bab 6 kelas IV SDN 3 Ardirejo dapat dikategorikan layak
untuk digunakan dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan: 1) Pengembangan produk media KENTARA dengan bantuan canva telah
melalui lima tahap model pengembangan ADDIE yakni diawali dengan tahap analisis, kemudian desain,
pengembangan, implementasi, dan yang terakhir evaluasi. 2) Media KENTARA dinyatakan valid dengan hasil
validasi ahli yang mencapai 100%, hasil angket respon siswa menunjukkan bahwa media ini sangat praktis
untuk digunakan. 3) Berdasarkan uji coba ada peningkatan yang signifikan dari hasil belajar siswa. Selain itu,
terdapat peningkatan hasil belajar siswa sesuai dengan indikator kognitif C4 dan CS5.

Menurut temuan penelitian, media KENTARA valid/sesuai dan sangat layak dipakai dalam proses
belajar. Media KENTARA efektif menyelesaikan masalah di SDN 3 Ardirejo yaitu meningkatkan hasil belajar
kognitif siswa serta siswa menjadi lebih aktif dan memiliki semangat belajar. Berikutnya, saran bagi guru
diharapkan dapat meningkatkan kreatifitasnya agar dapat mengembangkan media-media pembelajaran yang
lebih inovatif lagi. Saran bagi siswa diharapkan dapat memperbanyak referensi yang terbaru dan relevan dari
berbagai sumber guna menghindari penggunaan sumber yang sudah ketinggalan zaman. Selanjutnya bagi
peneliti selanjutnya dapat mengembangkan produk serupa dengan menambahkan inovasi teknologi ke dalam
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produk agar dapat digunakan dalam segala jaringan baik online maupun offline. Selain itu peneliti berikutnya
dapat menambahkan materi lain yang akan digunakan dalam media.
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