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ABSTRAK

Yuni Maisara. 2025. Pengembangan Multimedia Interaktif Canva Untuk
Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Kelas III Pada Materi Bentang
Alam Indonesia SDN 24 Banda Aceh. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas Bina Bangsa
Getsempena. Pembimbing I. Prof. Dr. Hj. Lili Kasmini, S.Si., M,Si., Pembimbing
II. Miswatul Hasanah, M.Pd.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis
Canva guna meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas III pada materi
bentang alam Indonesia di SDN 24 Banda Aceh. Penelitian menunjukkan bahwa
kemampuan berpikir kritis peserta didik sekolah dasar masih rendah, ditandai
dengan minimnya partisipasi dalam mengajukan pertanyaan dan kesulitan
menyampaikan pendapat. Penggunaan media pembelajaran yang terbatas,
didominasi buku teks dan gambar, memerlukan inovasi berupa multimedia
interaktif untuk menciptakan pembelajaran yang lebih dinamis dan efektif.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan DDD-E (Decide, Design, Develop, Evaluate) oleh Ivers dan
Barron. Subjek penelitian terdiri dari 32 siswa kelas III SDN 24 Banda Aceh. Proses
pengembangan meliputi uji validitas oleh ahli materi dan media, uji coba kelompok
kecil 10 siswa, dan uji coba lapangan 32 siswa. Instrumen penelitian berupa angket
validasi dan tes kemampuan berpikir kritis (pretest-posttest). Hasil penelitian
menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis Canva memperoleh kategori
"Sangat Baik" berdasarkan validasi ahli materi (88%), ahli media (91%), praktisi
pendidik (95,5%), uji kelompok kecil (87%), dan uji lapangan (90%). Efektivitas
media terbukti dari peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa, dimana hasil
pretest menunjukkan 87,5% siswa berada pada kategori rendah dan 12,5% kategori
sedang, sedangkan posttest menunjukkan 81,25% siswa mencapai kategori tinggi
dan 18,75% kategori sedang. Nilai N-Gain sebesar 0,69 (69%) menunjukkan
peningkatan yang cukup efektif. Dimana hal ini menunjukkan bahwa multimedia
interaktif berbasis Canva yang dikembangkan layak dan cukup efektif untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas III pada materi bentang alam
Indonesia. Media ini dapat menjadi alternatif pembelajaran yang inovatif dan
interaktif di sekolah dasar.

Kata Kunci: multimedia interaktif, berpikir kritis, bentang alam Indonesia
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ABSTRAKC

Yuni Maisara. 2025. Pengembangan Multimedia Interaktif Canva Untuk
Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa Kelas III Pada Materi Bentang
Alam Indonesia SDN 24 Banda Aceh. Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru
Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas Bina Bangsa
Getsempena. Pembimbing 1. Prof. Dr. Hj. Lili Kasmini, S.Si., M,Si., Pembimbing
II. Miswatul Hasanah, M.Pd.

This research aims to develop Canva-based interactive multimedia to improve the
critical thinking skills of grade III students on Indonesian landscape materials at
SDN 24 Banda Aceh. Research shows that the critical thinking skills of elementary
school students are still low, characterized by a lack of participation in asking
questions and difficulties in expressing opinions. The limited use of learning media,
dominated by textbooks and pictures, requires innovation in the form of interactive
multimedia to create more dynamic and effective learning. This research uses the
Research and Development (R&D) method with the DDD-E (Decide, Design,
Develop, Evaluate) development model by Ivers and Barron. The research subjects
consisted of 32 grade III students of SDN 24 Banda Aceh. The development process
includes validity tests by material and media experts, small group trials of 10
students, and field trials of 32 students. The research instruments are in the form of
validation questionnaires and critical thinking skills tests (pretest-posttest). The
results showed that Canva-based interactive multimedia obtained the "Very
Feasible" category based on the validation of subject matter experts (88%), media
experts (91%), educator practitioners (95.5%), small group tests (87%), and field
tests (90%). The effectiveness of the media is evident from the improvement of
students' critical thinking skills, where the results of the pretest show that 87.5% of
students are in the low category, while the posttest shows that 43.75% of students
reach the high category and 56.25% of the medium category. An N-Gain value of
0.64 (64%) indicates a fairly effective increase. This shows that the Canva-based
interactive multimedia developed is feasible and effective enough to improve the
critical thinking skills of third grade students in Indonesian landscape materials.
This media can be an innovative and interactive learning alternative in elementary
school.

Keywords: interactive multimedia, critical thinking, Indonesian landscape
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