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Abstrak: Penelitian ini bertujuan menguji 

efektivitas multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis Canva dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis dan keterampilan 

sosial siswa pada pembelajaran IPS di sekolah 

dasar. Penelitian ini menerapkan desain 

kuasieksperimen Pretest-Posttest Control Group 

dengan subjek 33 siswa kelas IV UPT SDN 

Campurejo 1 Tuban, terdiri atas 18 siswa kelas 

eksperimen yang belajar dengan Canva dan 15 

siswa kelas kontrol yang belajar secara 

konvensional. Instrumen penelitian meliputi tes 

hasil belajar, observasi keterampilan berpikir 

kritis, dan keterampilan sosial. Hasil penelitian 

menunjukkan adanya peningkatan signifikan pada 

kelas eksperimen. Nilai rata-rata keterampilan 
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berpikir kritis meningkat dari 48 menjadi 85 dengan N-Gain 0,73 (kategori tinggi), sedangkan keterampilan 

sosial meningkat dari 64 menjadi 92 dengan N-Gain 0,69 (kategori sedang–tinggi). Uji Wilcoxon Signed- 

Rank Test membuktikan peningkatan signifikan dalam tiap kelas (p < 0,05), sementara uji Mann-Whitney 

U-Test mengindikasikan perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol (p < 0,05). 

Persentase efektivitas keseluruhan mencapai 89,17% yang termasuk kategori sangat efektif.. Dengan 

demikian, Canva terbukti efektif sebagai multimedia interaktif yang mendukung penguasaan konsep IPS, 

pengembangan keterampilan berpikir kritis, serta keterampilan sosial siswa, sekaligus memperkuat 

pembelajaran abad ke-21 di sekolah dasar. 

 

PENDAHULUAN 
Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) memiliki urgensi penting dalam 

membekali siswa sekolah dasar dengan kemampuan memahami fenomena sosial 
sekaligus membentuk karakter sesuai dengan nilai-nilai kehidupan bermasyarakat 
(Gentala & Dasar, 2023; Ratnawati, 2013). Selain itu, IPS juga berperan dalam 
menanamkan kearifan lokal yang menjadi dasar penguatan identitas budaya serta 
sarana bagi siswa untuk belajar menghargai keberagaman dalam kehidupan sosial 
(Novia Hardiyanti, 2025) . Dalam konteks abad ke-21, pembelajaran IPS tidak hanya 
berfokus pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga menekankan keterampilan berpikir 
kritis, komunikasi, kolaborasi, dan kreativitas sebagai kompetensi utama yang harus 
dikembangkan sejak dini (Zainuddin, 2017).Keterampilan berpikir kritis dan keterampilan 
sosial merupakan fondasi penting yang mendukung siswa untuk menganalisis masalah 
sosial, bekerja sama, bersikap toleran, serta menumbuhkan empati terhadap lingkungan 
sekitar(Suryani Sri, 2024). Namun, kondisi di lapangan memperlihatkan bahwa banyak 
siswa cenderung pasif, enggan menyampaikan pendapat, dan memiliki partisipasi yang 
terbatas dalam diskusi kelompok. Hal ini mengakibatkan keterampilan berpikir kritis dan 
keterampilan sosial siswa dalam Perkembangan pembelajaran IPS belum memenuhi 
ekspektasi yang diinginkan. 

Upaya mengatasi permasalahan ini memerlukan penggunaan media 
pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan tepat sasaran bagi kebutuhan siswa 
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(Ellyzabeth, Dumiyati, 2022). Menurut (Mayer, 2021), multimedia interaktif mampu 
meningkatkan pemahaman konsep sekaligus memperkuat motivasi belajar melalui 
integrasi teks, gambar, audio, dan animasi. pernyataan ini sesuai dengan pendapat 
(Fadillah et al., 2024) yang menyatakan bahwa penggunaan multimedia dalam proses 
pembelajaran memungkinkan menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna 
karena melibatkan berbagai indera siswa. Lebih lanjut, (Indriawan Irjus et al., 2020) 
menegaskan bahwa media digital interaktif dapat membantu siswa mengorganisasi 
informasi, meningkatkan keterlibatan, dan memperkuat hasil belajar. Salah satu platform 
yang dapat dimanfaatkan guru adalah Canva, karena memfasilitasi berbagai fitur desain 
yang sederhana untuk digunakan serta memungkinkan pembuatan platform 
pembelajaran interaktif yang atraktif dan kontekstual (Marpaung et al., 2024). 

Penelitian sebelumnya menunjukkan efektivitas penggunaan multimedia dalam 
konteks pembelajaran. (Barra et al., 2018) menyatakan bahwa penerapan media digital 
berpotensi meningkatkan keterlibatan siswa selama diskusi kelas. Selanjutnya, 
(Dumiyati et al., 2019) menegaskan bahwa pemanfaatan teknologi informasi dan 
komunikasi (TIK) dapat memperkuat partisipasi kolaboratif serta komunikasi antar siswa. 
Temuan-temuan ini memperkuat anggapan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 
berbasis Canva dapat mendukung peningkatan keterampilan berpikir kritis dan 
keterampilan sosial siswa SD, terutama pada pembelajaran IPS (Suryani Sri, 2024). 

Berdasarkan uraian sebelumnya, fokus penelitian ini adalah menilai efektivitas 
multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva dalam meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis serta keterampilan sosial siswa sekolah dasar. Hasil penelitian diharapkan 
tidak hanya memberikan kontribusi teoretis dalam pengembangan kajian terkait 
efektivitas media interaktif, tetapi juga memberikan panduan praktis bagi guru untuk 
merancang pembelajaran IPS yang lebih kontekstual, efektif, serta selaras dengan 
Kurikulum Merdeka dan penguatan Profil Pelajar Pancasila. 

 

METODE 
Penelitian ini menerapkan pendekatan kuasi (Hastjarjo, 2019) eksperimen dengan 

desain Pretest-Posttest Control Group, yang dianggap sesuai untuk mengevaluasi 
efektivitas media pembelajaran dalam konteks kelas nyata (). Desain ini memungkinkan 
perbandingan peningkatan hasil belajar dan keterampilan siswa antara kelompok yang 
menerima perlakuan dan kelompok kontrol, sehingga validitas internal penelitian tetap 
terjaga meskipun penelitian dilakukan di lapangan. 

Subjek penelitian adalah siswa kelas IV UPT SDN Campurejo 1 Tuban yang 
terbagi ke dalam dua kelas paralel dengan jumlah keseluruhan 33 siswa. Kelas A yang 
berjumlah 18 siswa ditetapkan sebagai kelompok eksperimen dan memperoleh 
pembelajaran menggunakan multimedia interaktif berbasis Canva. Sementara itu, kelas 
B yang terdiri atas 15 siswa ditetapkan sebagai kelompok kontrol dan mendapatkan 
pembelajaran dengan pendekatan konvensional. 

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan tes hasil belajar, observasi 
keterampilan berpikir kritis, serta observasi keterampilan sosial. Tes hasil belajar 
diberikan untuk mengukur tingkat penguasaan konsep siswa melalui pretest dan posttest 
berupa soal pilihan ganda yang bertujuan untuk mengukur peningkatan penguasaan 
konsep IPS. Sementara itu, instrumen observasi keterampilan berpikir kritis digunakan 
untuk menilai kemampuan siswa dalam menganalisis, mengevaluasi, serta 
menyampaikan pendapat. Adapun instrumen observasi keterampilan sosial difokuskan 
pada aspek komunikasi, kerja sama, dan interaksi antar siswa selama proses 
pembelajaran berlangsung. 

Data untuk penelitian ini dikumpulkan dari hasil pretest dan posttest siswa. yang 
digunakan untuk menilai penguasaan konsep IPS, serta dari hasil observasi terhadap 
keterampilan berpikir kritis dan keterampilan sosial siswa selama pembelajaran dengan 
memanfaatkan multimedia interaktif berbasis Canva. Data tes mencerminkan capaian 
kognitif  siswa,  sedangkan  data  observasi  memberikan  gambaran  mengenai 
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perkembangan keterampilan berpikir kritis dan keterampilan sosial, sehingga hasil 
penelitian menjadi lebih komprehensif dalam menilai efektivitas aktivitas belajar. 

Analisis data penelitian dilakukan dengan menghitung nilai rata-rata, persentase, 
serta N-Gain untuk menilai tingkat peningkatan hasil belajar siswa. Selanjutnya, uji 
statistik non-parametrik, yaitu Wilcoxon Signed-Rank Test dan Mann-Whitney U-Test, 
diterapkan untuk menguji perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kelas 
kontrol. Deng ehingga, tingkat peningkatan hasil belajar dapat dinilai secara kuantitatif 
sekaligus diperiksa signifikansinya secara statistik. Menurut (Sari & Pratikto, 2022) 

penggunaan analisis statistik dalam penelitian pengembangan sangat penting untuk 
memberikan bukti empiris yang objektif mengenai efektivitas perlakuan yang diterapkan. 
Dengan demikian, efektivitas multimedia pembelajaran dinyatakan berhasil apabila 
terjadi peningkatan capaian hasil belajar, keterampilan berpikir kritis, dan keterampilan 
sosial pada kelompok eksperimen, peningkatan tersebut terbukti secara signifikan 

melebihi kelompok kontrol. 
 

HASIL dan PEMBAHASAN 
Pada bagian ini dipaparkan hasil penelitian yang bersumber dari pengolahan 

data pretest dan posttest siswa di kelas eksperimen serta kontrol. Analisis dilakukan 
untuk menilai sejauh mana multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva mampu 
meningkatkan hasil belajar, sekaligus menumbuhkan keterampilan berpikir kritis dan 
keterampilan sosial siswa dalam proses pembelajaran IPS. Dengan pendekatan ini, 
efektivitas media pembelajaran dapat diobservasi secara komprehensif baik dari aspek 
kognitif maupun aspek sosial. 

Selain itu, bagian ini juga menyajikan hasil uji statistik, meliputi Wilcoxon 
Signed-Rank Test, Mann-Whitney U-Test, serta perhitungan N-Gain, yang digunakan 
untuk menentukan kategori peningkatan yang dicapai oleh siswa. Hasil penelitian 
kemudian diinterpretasikan dan dibandingkan dengan teori serta temuan penelitian 
terdahulu untuk memperkuat argumen dan memberikan landasan ilmiah. Untuk 
memberikan pemahaman yang lebih komprehensif terkait hasil analisis, berikut disajikan 
rekapitulasi data nilai pretest dan posttest, perhitungan N-Gain, serta hasil uji Wilcoxon 
dan Mann-Whitney pada aspek hasil belajar, keterampilan berpikir kritis, dan 
keterampilan sosial siswa. 

Tabel 1. Rekapitulasi analisis pretest, posttest, N-Gain, dan uji statistik 
 

Aspek Kelas Pretest Posttest N-Gain 
(Kategori) 

Uji 
Wilcoxon 
(p) 

Uji 
Mann- 
Whitney 
(p) 

Keterangan 

Hasil 
Belajar 

Eksperim 
en 

62 90 0,63 
(Sedang) 

0,000 
(Sig.) 

0,001 
(Sig.) 

Peningkatan 
signifikan, lebih 
tinggi pada 
eksperimen 

 Kontrol 61 74 0,35 (R- 
Sedang) 

0,012 
(Sig.) 

 Peningkatan 
rendah–sedang 

Berpikir 
Kritis 

Eksperim 
en 

48 85 0,73 
(Tinggi) 

0,000 
(Sig.) 

0,000 
(Sig.) 

Peningkatan 
signifikan, lebih 
tinggi pada 
eksperimen 

 Kontrol 47 65 0,44 
(Sedang) 

0,023 
(Sig.) 

 Peningkatan 
sedang 

Keterampi 
lan Sosial 

Eksperim 
en 

64 92 0,69 (S- 
Tinggi) 

0,000 
(Sig.) 

0,002 
(Sig.) 

Peningkatan 
signifikan, lebih 
tinggi pada 
eksperimen 

 Kontrol 63 75 0,38 (R- 
Sedang) 

0,031 
(Sig.) 

 Peningkatan 
rendah–sedang 
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Berdasarkan Tabel 1 dapat dilihat data menunjukkan bahwa peningkatan terjadi 
pada kedua kelompok, baik eksperimen maupun kontrol, pada hasil belajar, 
keterampilan berpikir kritis, dan keterampilan sosial pasca pembelajaran. Namun, 
peningkatan pada kelas eksperimen jauh lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol, 
sebagaimana ditunjukkan oleh nilai N-Gain yang lebih besar serta hasil uji Mann- 
Whitney yang signifikan pada ketiga aspek. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan 
multimedia pembelajaran interaktif berbasis Canva memberikan dampak yang lebih 
signifikan dalam menumbuhkan keterampilan berpikir kritis dan keterampilan sosial 
siswa secara lebih efektif daripada pembelajaran konvensional. 
a) Hasil Belajar Siswa 

Hasil belajar IPS siswa pada kelas eksperimen mengalami peningkatan yang 

signifikan. Nilai rata-rata pretest sebesar 62 meningkat menjadi 90 pada posttest, 

dengan N-Gain sebesar 0,63 yang termasuk dalam kategori sedang. Sementara itu, 

kelas kontrol hanya mengalami peningkatan dari 61 menjadi 74, dengan N-Gain 0,35, 

berada pada kategori rendah–sedang. Berdasarkan hasil uji Wilcoxon Signed-Rank 

Test, peningkatan pada kedua kelas terbukti signifikan (kelas eksperimen p = 0,000; 

kelas kontrol p = 0,012). Selain itu, uji Mann-Whitney U-Test menghasilkan nilai p = 

0,001, yang menegaskan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol setelah penerapan perlakuan. Berdasarkan temuan 

tersebut, pemanfaatan Canva terbukti mampu meningkatkan pemahaman konsep 

IPS secara lebih efektif daripada pembelajaran konvensional. Temuan ini mendukung 

penelitian (Irawan et al., 2025) bahwa penggunaan media berbasis digital lebih efektif 

meningkatkan pemahaman konsep siswa dibanding pembelajaran konvensional. 

b) Keterampilan Berpikir Kritis 
Pada aspek keterampilan berpikir kritis, siswa kelas eksperimen mengalami 

peningkatan dari skor rata-rata 48 pada pretest menjadi 85 pada posttest, dengan N- 

Gain 0,73 yang termasuk dalam kategori tinggi. Sebaliknya, siswa kelas kontrol hanya 

meningkat dari 47 menjadi 65, dengan N-Gain 0,44, tergolong dalam kategori sedang. 

Hasil uji Wilcoxon menunjukkan bahwa kedua kelas mengalami peningkatan yang 

signifikan (kelas eksperimen p = 0,000; kelas kontrol p = 0,023). Namun demikian, uji 

Mann-Whitney menghasilkan nilai p = 0,000, yang menegaskan mengindikasikan 

adanya perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol Hasil ini 

sejalan dengan temuan (Nariswari, 2024) yang menyatakan media interaktif mampu 

mendorong siswa untuk menganalisis, mengevaluasi, dan menarik kesimpulan lebih 

baik dibanding metode tradisional.Berdasarkan temuan, pemanfaatan Canva mampu 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis siswa secara lebih efektif melalui 

aktivitas interaktif dan analisis kontekstual.. 

c) Keterampilan Sosial 
Pada aspek keterampilan sosial, kelas eksperimen menunjukkan peningkatan 

yang cukup menonjol. Rata-rata skor siswa meningkat dari 64 menjadi 92, dengan N- 

Gain 0,69 yang tergolong dalam kategori sedang–tinggi. Sebaliknya, kelas kontrol 

hanya menunjukkan peningkatan yang lebih rendah dari 63 menjadi 75, dengan N- 

Gain 0,38, termasuk kategori rendah–sedang. Berdasarkan uji Wilcoxon, kedua kelas 

mengalami peningkatan yang signifikan (kelas eksperimen p = 0,000; kelas kontrol p 

= 0,031). Selanjutnya, uji Mann-Whitney memberikan nilai p = 0,002, yang 

menegaskan adanya perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol 

setelah perlakuan diterapkan. Temuan penelitian mengindikasikan bahwa Canva 

memiliki efektivitas yang lebih tinggi dalam mengembangkan keterampilan sosial 

siswa, khususnya komunikasi, kerja sama, dan sikap yang menunjukkan peningkatan 

kemampuan saling menghargai antar siswa dibandingkan dengan pendekatan 
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pembelajaran konvensional. Hasil ini sesuai dengan penelitian (Huljanah & Zai, 2025) 

bahwa media audio-visual interaktif mampu meningkatkan minat belajar sekaligus 

interaksi sosial antar siswa. 

d) Efektivitas Keseluruhan 
Secara keseluruhan, hasil analisis menunjukkan bahwa multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis Canva memiliki efektivitas yang sangat baik untuk 
mendukung peningkatan hasil belajar, keterampilan berpikir kritis, dan keterampilan 
sosial siswa. Persentase efektivitas yang diperoleh adalah 90,00% untuk hasil 
belajar, 85,28% untuk keterampilan berpikir kritis, dan 92,22% untuk keterampilan 
sosial. Rata-rata efektivitas keseluruhan mencapai 89,17%, yang termasuk kategori 
sangat efektif. Untuk lebih jelasnya, data efektivitas rincian lebih lanjut dapat dilihat 
pada Tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Persentase efektivitas pembelajaran dengan Canva 
 

Aspek Persentase Efektivitas (%) Kategori 

Hasil Belajar 90,00 Sangat Efektif 

Berpikir Kritis 85,28 Sangat Efektif 

Keterampilan Sosial 92,22 Sangat Efektif 

Rata-rata 89,17 Sangat Efektif 

Dari data tersebut terlihat bahwa efektivitas tertinggi terdapat pada aspek 

keterampilan sosial (92,22%), diikuti oleh hasil belajar (90,00%), sedangkan 

keterampilan berpikir kritis juga berada pada kategori sangat efektif dengan capaian 

85,28%. Nilai rata-rata keseluruhan sebesar 89,17% menegaskan bahwa efektivitas 

pembelajaran berbasis Canva tidak hanya terletak pada satu aspek tertentu, tetapi 

merata mencakup aspek kognitif maupun sosial siswa. Hal ini mengindikasikan 

bahwa Canva tidak hanya mendukung pemahaman konsep, tetapi juga sangat kuat 

dalam memfasilitasi interaksi, kerja sama, dan komunikasi antar siswa. Visualisasi 

efektivitas ditunjukkan pada diagram batang berikut. 

 

Gambar 1. Persentase efektivitas multimedia interaktif Canva pada hasil belajar, 

keterampilan berpikir kritis, dan keterampilan sosial siswa 

 

Gambar 1 menunjukkan bahwa efektivitas tertinggi terdapat pada aspek 

keterampilan sosial (92,22%), diikuti hasil belajar (90,00%), dan keterampilan berpikir 

kritis (85,28%). Rata-rata efektivitas sebesar 89,17% menegaskan bahwa 

penggunaan Canva terbukti efektif tidak hanya dalam meningkatkan pemahaman 

kognitif, dan sekaligus mendukung peningkatan keterampilan berpikir kritis serta 

interaksi sosial siswa dalam konteks pembelajaran IPS. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian (Irawan et al., 2025) yang menyatakan 

bahwa media interaktif berbasis teknologi mampu meningkatkan hasil belajar 

sekaligus mendorong keterampilan analitis siswa. Selain itu, hasil ini juga mendukung 

pandangan (Chamami1, 2024) bahwa media berbasis audio-visual interaktif dapat 

memperkuat aspek sosial melalui peningkatan komunikasi dan kerja sama.Dengan 

demikian, hasil ini menegaskan bahwa Canva merupakan media pembelajaran 
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interaktif yang layak digunakan guru IPS di sekolah dasar, karena mampu 

mengintegrasikan aspek kognitif dan sosial siswa dalam satu paket pembelajaran 

yang inovatif (Nur Endah Fajarwati1, 2024; Sari & Pratikto, 2022). 

 
 

KESIMPULAN 
Hasil penelitian memberikan bukti bahwa multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis Canva dapat memicu perubahan signifikan dalam proses pembelajaran IPS 
pada tingkat sekolah dasar. Penggunaan Canva terbukti tidak hanya meningkatkan 
pemahaman konsep secara kognitif, dan sekaligus memperkuat keterampilan berpikir 
kritis serta mendorong perkembangan keterampilan sosial siswa. Bukti empiris dari hasil 
analisis menunjukkan bahwa kelas yang menggunakan Canva menunjukkan 
perkembangan yang lebih efektif daripada kelas yang dibimbing menggunakan 
pendekatan pembelajaran konvensional. Hal ini mengindikasikan bahwa integrasi Canva 
dalam proses belajar dapat menjadi solusi nyata untuk menjawab tantangan 
pembelajaran abad ke-21. 

Keberhasilan pemanfaatan Canva juga disebabkan kemampuannya dalam 
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif, menyenangkan, dan berfokus pada 
siswa. Fitur desain visual yang beragam dan fleksibilitas penggunaannya menjadikan 
Canva sebagai media yang tidak hanya menyampaikan materi, tetapi juga mengajak 
siswa terlibat aktif dalam membangun pemahaman. Dengan demikian, Canva 
menempatkan siswa sebagai subjek utama pembelajaran yang berinteraksi, berdiskusi, 
dan bekerja sama dalam menemukan makna dari materi yang dipelajari. 

Berdasarkan perspektif implementasi, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa 
penggunaan Canva dapat dengan mudah diintegrasikan dalam praktik pembelajaran di 
kelas. Kehadiran media ini mendukung peran guru dalam merancang pembelajaran 
yang sejalan dengan prinsip Kurikulum Merdeka, yakni pembelajaran yang kontekstual, 
kolaboratif, kreatif, serta responsif terhadap kebutuhan peserta didik. Lebih dari sekadar 
sarana penyampaian materi, Canva memberikan ruang bagi guru untuk 
mengembangkan strategi pembelajaran inovatif yang berorientasi pada penguasaan 
konsep sekaligus penguatan karakter, pengembangan keterampilan sosial, dan 
penumbuhan kemandirian belajar siswa. 

Secara keseluruhan, simpulan penelitian ini menegaskan bahwa multimedia 
interaktif berbasis Canva merupakan media pembelajaran yang efektif, inovatif, dan 
relevan untuk diintegrasikan dalam pembelajaran IPS di sekolah dasar. Canva berperan 
penting dalam menghubungkan aspek kognitif, analitis, dan sosial siswa menjadi satu 
pengalaman belajar yang utuh, bermakna, dan kontekstual. Dengan segala 
kelebihannya, Canva layak direkomendasikan sebagai media pembelajaran modern 
yang dapat memperkaya praktik pendidikan, meningkatkan mutu pembelajaran, dan 
mendukung terwujudnya tujuan pendidikan yang holistik. 
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