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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui ketuntasan hasil belajar siswa setelah diterapkan
Media Diorama di Kelas V SD Negeri 49 Lubuklinggau. Penelitian ini menggunakan metode
eksperimen, dengan desain penelitian pretest posttest group design. Populasi dan sampel dalam
penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas V SD Negeri 49 Lubuklinggau yang berjumlah 18 siswa.
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah teknik tes berbentuk pilihan ganda dengan
jumlah soal yaitu 17. Teknik analisis data menggunakan rumus uji z, berdasarkan hasil uji
hipotesis diperoleh nilai Zjiwung 3,0954 > zipe 1,64 yang berarti Ho ditolak dan H, diterima.
Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil belajar pendidikan pancasila siswa kelas V SD Negeri
49 Lubuklinggau setelah penerapan media diorama secara signifikan tuntas.

Kata Kunci: Hasil Belajar, Media Diorama, Pendidikan Pancasila.

Abstract

This study aims to determine the completeness of student learning outcomes after the
implementation of Diorama Media in Grade V of SD Negeri 49 Lubuklinggau. This study uses
an experimental method, with a pretest posttest group design. The population and sample in this
study were all grade V students of SD Negeri 49 Lubuklinggau totaling 18 students. The data
collection technique used was a multiple choice test technique with 17 questions. The data
analysis technique used the z test formula, based on the results of the hypothesis test, the z count
value was 3.0954 > ztable 1.64, which means Ho was rejected and Ha was accepted. So it can
be concluded that the learning outcomes of Pancasila Education of grade V students of SD
Negeri 49 Lubuklinggau after the application of diorama media are significantly complete.

Keywords: Learning Outcomes, Diorama Media, Pancasila Education
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A. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah usaha sadar
dan terencana untuk memberikan
bimbingan atau pertolongan dalam
mengembangkan potensi jasmani dan
rohani yang diberikan oleh orang
dewasa kepada peserta didik untuk
mencapal kedewasaannya serta
mencapai tujuan agar peserta didik
mampu melaksanakan tugas hidupnya
secara mandiri (Hidayat et al.,
2019:24).. Pendidikan yang dilakukan
di sekolah ini merupakan salah satu
upaya mengembangkan pengetahuan
secara terarah dan terencana, dimana
kegiatan itu ialah kegiatan pembelajaran
dengan peserta didik diharapkan dapat
mengikuti kegiatan tersebut sehingga
dapat memahami sebuah materi yang
disampaikan.

Pembelajaran ialah interaksi
peserta didik dengan pendidik dan
sumber belajar pada suatu lingkungan
belajar dengan proses pembelajaran
yang baik dapat membangkitkan
kegiatan belajar yang efektif, bermakna
dan menyenangkan (Djamaluddin,. Et
al.,2019:13).
merupakan usaha yang diberikan oleh

Pembelajaran juga

pendidik agar dapat terjadi proses
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pemerolehan ilmu dan ilmu
pengetahuan, penguasaan serta

pembentukan sikap kepercayaan pada
peserta didik dengan kata lain,
pembelajaran adalah proses untuk
membantu peserta didik agar dapat
belajar dengan baik.

Pendidikan  Pancasila dalam
Kurikulum Merdeka merupakan bagian
dari upaya untuk mengintegrasikan
nilai-nilai Pancasila dalam
pembelajaran yang lebih fleksibel,
berbasis pada kebutuhan dan potensi
peserta didik, serta membentuk karakter
yang sesuai dengan nilai-nilai luhur
Pancasila. Dalam Kurikulum Merdeka,
Pendidikan Pancasila bukan hanya
dipandang sebagai mata pelajaran
terpisah, tetapi juga menjadi bagian
integral dari proses pendidikan yang
menyeluruh dan terintegrasi dalam
berbagai disiplin ilmu.

Dalam banyak kasus,
pembelajaran  Pancasila dan PKN
dilakukan  dengan metode yang
monoton,  seperti  ceramah  atau
pembacaan materi teks, yang tidak
melibatkan siswa secara aktif. Siswa SD
cenderung lebih menyukai

pembelajaran yang melibatkan aktivitas
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fisik, percakapan, permainan, atau
pengalaman langsung. Salah satu
penyebab utama kurangnya minat dan
motivasi belajar siswa pada mata
pelajaran  PKn  adalah  metode
pembelajaran yang monoton, hal ini
menjadikan proses belajar dirasa tidak
menarik.

Pada proses pembelajaran juga
diperlukan media pembelajaran untuk
mempermudah proses belajar mengajar.
(2013:7)

mengemukakan media pembelajaran

Menurut Munadi

sebagai segala sesuatu yang dapat
menyalurkan pesan dari sumber secara
terencana  sebagai  upaya  untuk
menciptakan proses belajar yang efektif
dan efisien. Sehingga media
pembelajaran merupakan suatu
perantara antara pendidik dengan
peserta didik dalam pembelajaran yang
mampu  menghubungkan,  memberi
informasi dan memberi serta
menyalurkan pesan sehingga tercipta
proses pembelajaran efektif dan efisien.
Dalam hal ini pendidik harus memiliki
kreatifitas  yang  tinggi dalam
menciptakan media pembelajaran yang
menumbuhkan

menarik  sehingga

semangat peserta didik dalam belajar.
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Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara yang dilakukan pada hari
Senin tanggal 14 Oktober 2024 dengan
wali kelas V yaitu Ibu Suliyah, S.Pd.SD
dan siswa didapatkan bahwa proses
belajar mengajar terdapat 26 peserta
didik dalam satu kelas dengan KKTP
(Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran) yaitu 70. Hal ini dapat
dibuktikan bahwa sebagian besar hasil
belajar PPKn siswa kelas V yang belum
tuntas sebanyak 65,39% dari 26 siswa
(17 siswa) dan vyang telah tuntas
sebanyak 34,61% dari 26 siswa (9
siswa). Adapun permasalahan yang ada
di SD Negeri 1 Sungai Benai yaitu
kurangnya media pembelajaran dalam
proses pembelajaran.

Dalam pembelajaran di Sekolah
Dasar, penggunaan media pembelajaran
sangat  berperan  penting  untuk
membantu peserta didik memahami
materi dengan cara yang lebih menarik
dan mudah dipahami. Salah satu
tantangan dalam proses pembelajaran
adalah  bagaimana  materi  dapat
disampaikan dengan visual yang
menarik dan komunikatif.

Salah satu solusi yang dapat

digunakan oleh guru adalah presentasi
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interaktif menggunakan Canva. Canva
merupakan platform desain grafis
berbasis web yang dapat digunakan
untuk  membuat PPT (presentasi)
dengan visual menarik, ikon edukatif,
ilustrasi  kontekstual, serta berbagai
elemen kreatif lainnya yang tidak
tersedia di Microsoft PowerPoint versi
konvensional.

Dibandingkan dengan
PowerPoint biasa (yang umumnya
dibuat di laptop menggunakan MS
Office), presentasi dari Canva lebih
menarik secara visual, memiliki banyak
template modern, animasi dinamis, dan
mudah diakses secara online. Guru juga
dapat membagikan hasil presentasi
dalam bentuk tautan (link) atau bahkan
kode QR yang bisa dipindai langsung
oleh siswa melalui perangkat mereka,
sehingga  membuat  pembelajaran
menjadi lebih interaktif dan fleksibel.

Selain itu, presentasi Canva
sangat kompatibel untuk ditampilkan
melalui infokus di kelas SD, dan dapat
disesuaikan dengan berbagai infokus
pembelajaran.  Dengan  kombinasi
presentasi Canva dan pemanfaatan QR
Code, guru bisa membagikan materi,

latihan soal, atau refleksi pembelajaran
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secara langsung kepada siswa hanya
dengan sekali pindai. Hal ini tentu
sangat menunjang pelaksanaan
pembelajaran berbasis teknologi yang
mendukung capaian KKTP secara
optimal.

Hal ini merujuk pada analisis
kebutuhan sekolah, guru dan siswa yang
mana dalam proses belajar dan
pembelajaran sekolah, guru, dan siswa
memerlukan media pembelajaran yang
dapat menarik minat belajar siswa.
Media pembelajaran yang digunakan
harus sesuai dengan kebutuhan agar
pada saat proses pembelajaran dapat
berjalan dengan baik, salah satu media
pembelajaran yang bisa diterapkan
dalam proses pembelajaran yaitu Media
Powerpoint Menggunakan Canva.

Menurut  Widodo (2022:89)
PowerPoint adalah aplikasi pengolah
presentasi yang dirancang untuk
membuat dan menyajikan materi dalam
bentuk slide yang berisi teks, gambar,
grafik, dan elemen visual lainnya.
Dengan berbagai fitur yang ada,
PowerPoint  dapat  mempermudah
penyampaian informasi secara efektif

dan menarik.
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Meinurut  Sireigar (2021:23)
canva adalah  program  deisain
rancangan Yyang dilakukan seicara
onlinei yang meinyeidiakan beirbagai
macam deisain, yaitu seipeirti deisain
meidia sosial, preiseintasi, videio,
ceitakan peimasaran, kantor, kolasei
fhoto, sampul buku, sampul majalah,
kaleindeir, posteir, leimbar
keirja  ,laporan, ageinda, komik,
proposal, sampul eibook dan masih
banyak deisain lainnya. Deingan
meimanfaatkan canva ini  dapat
meinghasilkan seibuah deisain yang
kreiatif dan meinarik yang akan
meingahasilkan seibuah meidia dan
bahan ajar yang efektif
2020:81-82).

Hal ini juga sesuai dengan

(Peilangi

penelitian terdahulu Jurnal penelitian
yang dilakukan oleih  Aisyah
Azizatullatifah, Trisniawati, dan Nelly
Rhosyida tahun 2024 dengan judul
Pengembangan Media Pembelajaran
Powerpoint  Interaktif ~ Berbantuan
Canva Pada Pembelajaran Tematik
Sekolah Dasar. Hasil validasi instrumen
dihitung menggunakan skala Likert,
kemudian hasil skor  dihitung

persentasenya. Dalam penelitian ini,
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ditemukan bahwa (1) mengembangkan
media pembelajaran PowerPoint
interaktif  berbantuan Canva pada
pembelajaran Tematik Tema 5 subtema
2 Pembelajaran 6 pada peserta didik
kelas 11 Sekolah Dasar berbantuan
Canva. (2) Mendeskripsikan hasil dari
pengembangan media pembelaajran (3)
Media direvisi sesuai dengan saran dan
komentar dari ahli media. Hasil validasi
di peroleh rata-rata skor 97,65% hal
tersebut membuktikan bahwa media
pembelajaran  PowerPoint  Interaktif
dengan bantuan Canva memiliki tingkat
validitas yang tinggi, sehingga dapat
menjadi alternatif media pembelajaran
di kelas 11 sekolah dasar.

Berdasarkan permasalahan di
atas, maka peneliti tertarik untuk
mengangkat judul “Pengembangan
Media Powerpoint Menggunakan Canva
Pada Mata Pelajaran PPKn Siswa Kelas

V SD Negeri 1 Sungai Benai”.

B. METODE

Metode Penelitian ini
menggunakan model pengembangan
ADDIE

Development,

(Analysis, Design,
Implementation,

Evaluation) yang berfungsi untuk

18



LJ Es E I g?%lg:rze-jxfr:r?/l School Education

Vol. 6 No. 1, 2026

merancang  dan  mengembangkan
produk pembelajaran secara sistematis
dan efektif. Tahap analisis meliputi
analisis kinerja untuk mengidentifikasi
permasalahan di sekolah dan analisis
kebutuhan untuk menentukan media
pembelajaran yang tepat. Tahap desain
merancang media PowerPoint berbasis
Canva dari segi tampilan, materi, dan
bahasa dengan tujuan pembelajaran
yang  sesuai  kurikulum.  Tahap
pengembangan membuat produk awal,
memvalidasi oleh ahli media, materi,
dan bahasa, serta merevisi berdasarkan
masukan. Tahap implementasi
melaksanakan uji coba perorangan,
kelompok kecil, dan kelompok besar
untuk melihat respon dan efektivitas
media. Tahap evaluasi dilakukan secara
formatif dan sumatif untuk menilai
kualitas, efektivitas, dan pencapaian
tujuan pembelajaran. Uji coba produk
melibatkan validasi ahli, revisi, serta uji
coba langsung pada siswa. Subjek uji
coba meliputi 3 ahli dan siswa kelas V
dengan kemampuan beragam. Teknik
pengumpulan  data  menggunakan
observasi, wawancara, angket validasi,
angket kepraktisan, lembar soal tes, dan

dokumentasi. Analisis data meliputi uji
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validitas menggunakan Aiken’s V, uji
kepraktisan menggunakan skala Likert
dan Guttman, serta uji keefektifan
melalui  perhitungan skor pretest-
posttest dan N-gain untuk melihat
peningkatan hasil belajar siswa. Seluruh
prosedur ini dirancang untuk
menghasilkan  media  pembelajaran
berbasis Canva yang valid, praktis, dan

efektif digunakan di kelas.

C. HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN

Penelitian ini  menghasilkan
Media  PowerPoint ~ Menggunakan
Canva yang dikembangkan melalui
model ADDIE yang meliputi tahap
analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Pada tahap
analisis,  ditemukan  permasalahan
rendahnya antusias belajar siswa kelas
V SD Negeri Sungai Benai dan
minimnya pemanfaatan media
pembelajaran yang menarik. Analisis
kebutuhan ~ menunjukkan  perlunya
media interaktif untuk meningkatkan
minat dan motivasi belajar. Selanjutnya,
tahap  desain  dilakukan  dengan
merancang konsep media, menyusun

lembar validasi, dan membuat angket
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respon untuk mengukur kelayakan
produk.

Tahap pengembangan dilakukan
dengan membuat Media PowerPoint
Menggunakan Canva sesuai rancangan
yang telah disiapkan. Media ini memuat
materi, ilustrasi, dan desain yang
menarik agar sesuai karakteristik siswa
sekolah dasar. Setelah selesai, media
divalidasi oleh tiga ahli, yaitu ahli
bahasa, ahli media, dan ahli materi.
Hasil validasi menunjukkan nilai rata-

rata Aiken’s V sebesar 0,88 yang

termasuk kategori tinggi, sehingga
media dinyatakan valid dan layak
digunakan pada tahap uji coba
lapangan.
Tabel 1
Hasil Rekapitulasi Seluruh
Validator
Rata-
No Nama Validator Kategori
Rata
Dr. Agung Nugroho, 0,86 o
1 Tinggi
M.Pd.
2 | Suliyah, S.Pd.SD 0,93 Tinggi
3 | Dr. Leo Charli, M.Pd 0,87 Tinggi
Jumlah 2,66
Rata-Rata V o
0,88 Tinggi
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dilakukan

dengan menguji media pada uji coba

Tahap kepraktisan

perorangan, kelompok kecil, dan
Hasil

menunjukkan tingkat kepraktisan yang

kelompok  besar. penilaian
sangat baik, dengan skor dari guru
sebesar 84%, siswa pada uji coba
perorangan sebesar 80%, dan siswa
pada uji coba kelompok kecil sebesar
83%. Nilai tersebut berada pada
kategori “sangat praktis”, yang berarti
media mudah digunakan, dipahami, dan
sesuai dengan kebutuhan siswa serta

guru dalam pembelajaran.

Tabel 2 Hasil Seluruh
Kepraktisan Media Powerpoint

Menggunakan Canva

No Penilai Persentase | Klasifikasi
. Suliyah, 84% Sangat
S.Pd.SD Praktis
3 orang siswa
5 kelas V SD 80% Sangat
Negeri 1 Praktis
Sungai Benai
6 orang siswa
kelas V SD 83% Sangat
> Negeri 1 Praktis
Sungai Benai
Rata-rata 82% Sangat
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No Penilai Persentase

Klasi¥ikaggunakan Canva layak digunakan

Praktiggai [media pembelajaran di kelas V

Tahap keefektifan diukur
melalui uji pre-test dan post-test untuk
mengetahui dampak media terhadap
hasil belajar siswa. Nilai rata-rata pre-
test siswa sebesar 43 meningkat
menjadi 84 pada post-test, yang
menunjukkan  adanya  peningkatan
signifikan. Hasil ini  membuktikan
bahwa penggunaan Media PowerPoint
Menggunakan Canva efektif membantu
siswa memahami materi lebih baik,
sekaligus meningkatkan keterlibatan

aktif selama proses pembelajaran.

Tabel 3 Rekapitulasi Nilai Pre
Test dan Post Test

SD Negeri Sungai Benai. Media ini
tidak hanya mempermudah guru dalam
menyampaikan materi, tetapi juga
mampu  menarik  perhatian  siswa,
memotivasi belajar, dan meningkatkan

pemahaman materi secara signifikan.

D. SIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan dapat diambil
kesimpulan bahwa Pengembangan
Media Powerpoint Menggunakan Canva
Pada Mata Pelajaran PPKn Siswa Kelas
V SD Negeri 1 Sungai Benai vyaitu

sebagai berikut:
1. Media PowerPoint menggunakan
Canva dinyatakan valid

Subjek Penelitian

Jumlah Prebeseiasarkguiaath pestiias lembar

26 Siswa Kelas V SD Negeri

1 Sungai Benai

835

angket |yang telah diisi oleh tiga
ahli, yaitu ahli %é?lgga, ahli materi,

Rata-Rata 43 dan ahlj media. Skgr rata-rata hasil
N-Gain validgsy1 yang diperolen —adalah
Klasifikasi 0,881 ¥R termasuk dalam Kategori
“Tinggi”. Dengan demikian, dapat

Berdasarkan hasil disimpulkan bahwa Media

pengembangan, validasi, kepraktisan,
dan keefektifan, dapat disimpulkan

bahwa Media PowerPoint

PowerPoint Menggunakan Canva
valid dan layak digunakan dalam

proses pembelajaran PPKn.
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2. Kepraktisan  media  diperoleh
melalui hasil uji coba kelompok
kecil dan uji coba oleh guru
menggunakan  lembar  angket
kepraktisan. Hasil penilaian
menunjukkan bahwa media
mencapai skor rata-rata 82%, yang
masuk ke dalam kategori “Sangat
Praktis”. Hal ini menunjukkan
bahwa Media

Menggunakan ~ Canva  mudah

PowerPoint

digunakan, baik oleh guru maupun
siswa, serta mendukung proses
pembelajaran secara efisien.

3. Efektivitas media dianalisis melalui
hasil pretest dan posttest siswa.
Berdasarkan perhitungan nilai N-
Gain, diperoleh skor sebesar 0,71,
yang Dberada pada Kklasifikasi
“Tinggi”. Artinya, penggunaan
Media PowerPoint Menggunakan
Canva berpengaruh secara
signifikan terhadap peningkatan
hasil belajar siswa pada mata
pelajaran PPKn di kelas V SD

Negeri 1 Sungai Benai.
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