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ABSTRAK 

 

 

PENGARUH MEDIA POWERPOINT BERBANTUAN CANVA 

TERHADAP KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF 
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Oleh 

 

 

LEHA PUTRI KURNIA SARI 

 

 

Masalah penelitian ini adalah rendahnya indikator kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik kelas V Sekolah dasar. Pembelajaran di sekolah masih menggunakan 

metode ceramah belum menerapkan pembelajaran dengan media interaktif. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh media powerpoint berbantuan 

canva terhadap kemampuan berpikir kreatif pada pembelajaran IPAS di sekolah 

dasar. Jenis penelitian ini menggunakan penelitian kuantitatif dengan metode quasi 

eksperimen dengan non equivalent control group design. Populasi dan sampel 

penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V SD Negeri 2 Banjar Negeri 

dengan jumlah 48 peserta didik. Teknik pengambilan sampel penelitian 

menggunakan Teknik sampel jenuh. Hasil penelitian menunjukkan terdapat 

pengaruh yang siginifikan media powerpoint berbantuan canva terhadap 

kemampuan berpikir kreatif kelas V SD Negeri 2 Banjar Negeri. 

 

Kata Kunci : berpikir kreatif, canva, media powerpoint 
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ABSTRACT 

 

 

THE INFLUENCE OF POWERPOINT MEDIA ASSISTED BY CANVA 

ON THE CREATIVE THINKING ABILITES OF GRADE V 

ELEMENTARY SCHOOL 

 

 

By 

 

 

LEHA PUTRI KURNIA SARI 

 

 

The problem of this research was the low indicator creative thinking ability of fifth-

grade elementary school students. Learning in schools still used the lecture method 

and had not yet implemented learning with interactive media. The purpose of this 

research was to determine the effect of using PowerPoint media by assisted Canva 

on creative thinking skills in elementary school IPAS learning. This type of research 

used quantitative research with a quasi-experimental method and a non-equivalent 

control group design. The population and sample of this study were all fifth-grade 

students of SD Negeri 2 Banjar Negeri, totaling 48 students. The sampling 

technique used in this research was the saturated sampling technique. The results 

of the study showed that there was a significant influence of Canva-assisted 

PowerPoint media on the creative thinking abilities of fifth-grade students at SD 

Negeri 2 Banjar Negeri. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan wadah bagi anak-anak bangsa membentuk pribadi 

yang lebih baik dengan segala perkembangan dan kemajuan. Terlebih pada 

saat ini, kita hidup pada perubahan-perubahan yang cepat berkenaan dengan 

dunia pendidikan baik dari bahan pengajaran, fasilitas pembelajaran dan juga 

kurikulum pembelajaran yang digunakan. Perubahan tersebut berfungsi untuk 

mengembangkan kemampuan dan potensi peserta didik menjadi individu 

yang kreatif dan inovatif dengan perlunya peran guru untuk mencapai tujuan 

tersebut. Hal ini didukung pendapat Bagasta dkk., (2018: 122) yang 

menekankan bahwa di abad ke-21, sumber daya manusia perlu menguasai 4 

kompetensi utama yaitu literasi, kreativitas berpikir, kemampuan 

berkomunikasi secara efektif dan produktivitas tinggi. Literasi sains bertujuan 

untuk memaknai lingkungan yang dihadapi oleh masyarakat modern yang 

bergantung pada kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan. 

 

Hasil studi Trends in International Mathematic and Science Study (TIMSS) 

tahun 2015 menurut Hadi dan Novaliyosi (2019: 563) menyatakan bahwa 

Indonesia berada peringkat 44 dari keseluruhan 49 negara yang berpartisipasi. 

Pada tahun 2019 berdasarkan TIMS 2019 partisipans, TIMSS Indonesia tidak 

ikut berpartisipasi. Studi internasional TIMSS merupakan studi penelitian 

yang memberikan dan menguji dengan soal kemampuan berpikir tingkat 

tinggi peserta didik yang salah satu diantaranya adalah berpikir kreatif. 

 

Kemampuan berpikir kreatif peserta didik tidak akan berjalan jika tidak ada 

stimulus keinginan yang kuat dari peserta didik itu sendiri. Motivasi dari 



2 
 

 
 

dalam diri peserta didik untuk berkeinginan mengembangkan kreativitas juga 

hal yang sangat diperlukan. Melihat adanya hasil TIMSS membuktikan bahwa 

kemampuan berpikir peserta didik masih kurang baik. Perlunya solusi atas 

permasalahan ini untuk dikaji lebih mendalam untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

 

Berdasarkan fenomena di atas, pembelajaran yang dilaksanakan di sekolah 

dasar itu sangat mempengaruhi kemampuan individu anak. Hal ini 

disebabkan oleh realita di SDN 2 Banjar Negeri bahwa kemampuan berpikir 

kreatif  belum optimal di kelas karena peserta didik masih pasif dalam 

pelaksanaan pembelajaran. Pembelajaran yang pasif menyebabkan peserta 

didik merasa tegang dan tidak memiliki motivasi yang kuat untuk mengikuti 

pembelajaran. Peserta didik masih kurang memahami penjelasan pendidik 

saat pembelajaran berlangsung. 

 

Rendahnya berpikir kreatif pada peserta didik di sekolah dasar menjadi hal 

yang harus diperbaiki untuk memperoleh solusi dari masalah ini, terutama 

pada mata pelajaran yang selalu berkaitan dengan kehidupan sehari-hari yaitu 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial. Menurut Mulyadi dkk., (2016: 296) 

rendahnya berpikir kreatif ini menjadi salah satu permasalahan yang ada pada 

mata pelajaran IPAS yang dapat dilihat dari penelitian sebelumnya Dapitra 

(2022: 2) peserta didik di sekolah dasar masih kurang optimal dalam 

pembelajaran IPAS disebabkan pendidik hanya memberikan tugas tanpa 

adanya contoh yang konkret. Kejadian konkret yang harus ada pada mata 

pelajaran IPAS akan memotivasi peserta didik untuk memaksimalkan 

pemikirannya melalui jawaban-jawaban pada soal. 

 

Peserta didik harus mengembangkan jawaban yang luas untuk mengasah 

kemampuan berpikir kreatif pada mata pelajaran IPAS. IPAS adalah salah 

satu mata pelajaran yang menghubungkan materinya dengan kegiatan sehari-

hari. Menurut Dewi dkk., (2019: 235) menyatakan bahwa IPAS mempelajari 

gejala alam beserta isinya pada pengalaman manusia untuk mencari kejelasan 
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tentang berbagai kejadian objek nyata, penyebab serta dampak yang 

ditimbulkan dengan metode ilmiah. Tujuan pembelajaran IPA adalah untuk 

menumbuhkan rasa ingin tahu dan kepercayaan diri terhadap alam, 

kebendaan yang teratur dan sistematis. 

 

Seiring berjalannya waktu, peserta didik semakin kurang memahami materi 

pelajaran ketika mereka menerapkannya pada objek nyata. Hal ini sesuai 

dengan hasil Programme for International Students Assessment (PISA) tahun 

2022 dalam Kementerian Riset, Teknologi dan Pendidikan Tinggi yang 

menunjukkan bahwa Indonesia memperoleh peringkat ke-67 dari 81 negara 

partisipan dalam aspek sains yang ikut serta dalam tes dengan skor rata-rata 

383, yang mana skor rata-rata adalah 501 (OECD, 2023). Analisis trend hasil 

PISA dari waktu ke waktu menunjukkan bahwa pembelajaran sains peserta 

didik  Indonesia seringkali stagnan dan bahkan tidak menunjukkan 

peningkatan yang signifikan. Capaian sains pada tahun 2022 justru menurun 

dibandingkan dengan tahun 2006. Tidak dapat dipungkiri  bahwa anak-anak 

Indonesia tidak memiliki pengetahuan sains yang cukup. 

 

Berdasarkan fenomena tersebut, penting untuk meningkatkan keterampilan 

peserta didik sekolah dasar, terutama kemampuan berpikir kreatif dalam 

pembelajaran IPA atau sains. Pada mata pelajaran IPAS di kelas 5 masih 

menggunakan pembelajaran konvensional atau ceramah sehingga peserta 

didik tidak seluruhnya memperhatikan saat pendidik menjelaskan pelajaran. 

Hal ini didukung oleh penelitian Putri dkk., (2023: 1144) peserta didik cepat 

bosan dan tidak memahami pelajaran disebabkan karena metode 

pembelajaran ceramah dan hanya menggunakan buku teks untuk menjelaskan 

pelajaran. Hal tersebut mengakibatkan peserta didik hanya terpaku pada buku 

saat diberikan soal sehingga berpikir kreatifnya masih rendah.  

 

Hasil TIMSS dan PISA menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik masih tergolong rendah. Berdasarkan masalah yang peneliti 

temui di SDN 2 Banjar Negeri peserta didik belum memiliki pemikiran yang 
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kreatif saat menjawab soal-soal essay yang diberikan pendidik. Mereka hanya 

terpaku pada buku dan menyalin jawaban yang sama, tidak mengembangkan 

lebih luas. Pada tingkat sekolah dasar, belajar IPAS tidak hanya mengajarkan 

untuk menguasai konsep dan prinsip tentang alam, tetapi juga untuk 

memecahkan masalah. 

 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang sudah dilakukan pada 

penelitian pendahuluan tanggal 01 November 2024 di SDN 2 Banjar Negeri 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik masih rendah, saat pembelajaran 

peserta didik cenderung pasif dan jarang bertanya tentang materi saat 

pembelajaran berlangsung sehingga sulit untuk mengembangkan 

kreativitasnya, penggunaan metode pembelajaran yang masih menggunakan 

metode konvensional sehingga perlu dilakukan perubahan metode 

pembelajaran interaktif untuk mengubah pola pikir peserta didik menjadi 

lebih kreatif dengan bantuan media pembelajaran. 

 

Peneliti mengukur kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas 5 

menggunakan tes soal dengan jumlah responden 48 peserta didik. Terdapat 4 

Indikator berpikir kreatif yang akan dijadikan acuan dalam mengukur 

kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Peneliti menggunakan materi IPAS 

BAB 2 “Harmoni dalam Ekosistem” kelas 5 yang terdapat 4 soal masing-

masing indikator yang tertera pada tabel berikut. 

 

Tabel 1. Deskripsi perolehan persentase soal kemampuan berpikir 

   kreatif berdasarkan indikator soal 

Indikator Berpikir Kreatif Kelas Persentase 

Berpikir Lancar (fluency) 5A 43,75% 

5B 42% 

Berpikir Luwes (flexibility) 5A 33,25% 

5B 24,5% 

Berpikir Orisinil (original) 5A 28,25% 

5B 32,25% 

Berpikir Elaborasi (elaboration) 5A 40,5% 

5B 45% 

  Sumber : Dokumentasi data observasi penelitian pendahuluan 2024 
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Berdasarkan tabel 1 diatas dengan jumlah peserta didik sebanyak 48 pada 

kelas 5A 43,75% dan 5B 42% pada indikator lancar masih tergolong rendah 

yaitu peserta didik tidak dapat mencetuskan banyak jawaban dalam menjawab 

soal. Pada indikator luwes kelas 5A 33,25%  dan 5B 24,5% masih tergolong 

rendah yaitu peserta didik tidak dapat menjawab soal secara beragam atau 

bervariasi. Pada indikator orisinil kelas 5A 28,25% dan 5B 32,25% masih 

tergolong rendah yaitu peserta didik tidak dapat memberikan jawaban yang 

lain dari yang sudah biasa dan hanya menjawab soal tidak lebih dari satu. 

Pada indikator elaborasi kelas 5A 40,5% dan 5B 45% masih tergolong rendah 

yaitu peserta didik tidak dapat mengembangkan atau memperkaya jawaban 

yang lebih mendalam terhadap pemecahan masalah yang diberikan. Peserta 

didik belum mampu berpikir kreatif berdasarkan pada permasalahan diatas, 

sehingga menjadi masalah yang meresahkan dan tentu membutuhkan solusi 

atas fenomena ini. 

 

Permasalahan berupa kemampuan berpikir kreatif yang rendah pada peserta 

didik juga dapat diketahui melalui data penelitian terdahulu oleh Murdiasih 

dan Wulandari (2022: 86) yang telah melakukan penelitian pembelajaran 

IPAS dengan hasil penelitian kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalam 

pembelajaran IPAS masih rendah menggunakan indikator kemampuan 

berpikir kreatif menurut Munandar (2014: 113). Kemampuan berpikir kreatif 

diperoleh dari hasil tes soal uraian mencakup seluruh indikator berpikir 

kreatif yaitu berpikir lancar (fluency), berpikir luwes (flexibility), berpikir 

orisinil (originality) dan berpikir elaborasi (elaboration). Adapun hasil 

analisis persentase tiap indikator dapat dilihat pada tabel 2 sebagai berikut. 

 

      Tabel 2. Data hasil persentase kemampuan berpikir kreatif tiap indikator 

Indikator Berpikir Kreatif Persentase 

Berpikir Lancar (fluency) 61% 

Berpikir Luwes (flexibility) 20% 

Berpikir Orisinil (original) 4% 

Berpikir Elaborasi (elaboration) 0% 

Sumber : Murdiasih dan Wulandari (2022: 86) 
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Berdasarkan tabel 2 di atas menunjukkan persentase diperoleh dari masing-

masing indikator berpikir kreatif. Kemampuan berpikir kreatif untuk 

indikator berpikir lancar (fluency) memperoleh persentase sebesar 61%. Hasil 

persentase indikator berpikir luwes (flexibility) memperoleh persentase 

sebesar 20%. Selanjutnya, indikator berpikir orisinil (originality) memperoleh 

persentase sebesar 4%. Hasil persentase berpikir kerincian (elaboration) 

memperoleh persentase sebesar 0%. Hasil analisis indikator berpikir kreatif 

menunjukkan kemampuan berpikir orisinil memperoleh persentase tertinggi 

yaitu 61% dan berpikir lancar memperoleh persentase terendah yaitu 0%. 

Hasil pada 4 indikator di atas masih tergolong rendah, sebagian besar peserta 

didik hanya menghasilkan satu pertanyaan, jawaban, ide dan pemecahan 

masalah. Oleh karena itu, guru dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kreatif siswa dengan memasukkan indikator-indikator berpikir kreatif dalam 

pembelajaran IPAS maupun ketika mengerjakan soal. Peserta didik belum 

mampu berpikir kreatif  berdasarkan pada permasalahan di atas, karena tidak 

menggunakan media pembelajaran yang interaktif dan adanya pengurangan 

jam pembelajaran, sehingga menjadi masalah yang meresahkan dan tentu 

membutuhkan solusi atas fenomena ini. 

 

Penggunaan media interaktif diperlukan untuk menjadi solusi atas 

permasalahan di atas. Menurut penelitian Whesli dan Hardini (2021: 699) 

mata pelajaran IPAS mendapat perolehan hasil terendah dari mata pelajaran 

lainnya. Dibutuhkan media pembelajaran interaktif yang dapat 

mengkonkritkan materi pelajaran dengan taraf perkembangan peserta didik. 

Media pembelajaran interaktif pernah diberikan pada saat pembelajaran di 

kelas tetapi belum optimal yang menyebabkan peserta didik mudah bosan. 

Hal ini di dukung oleh pendapat Wulandari dkk., (2019: 19) bahwa 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif harus menggunakan media 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan, karena media yang kurang 

menarik akan membuat berpikir kreatif rendah. Berpikir kreatif akan 

meningkat dengan media pembelajaran yang menarik perhatian peserta didik. 
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Permasalahan di atas dapat di atasi dengan menggunakan media interaktif. 

Salah satu media pembelajaran interaktif yang berorientasi pada peserta didik 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif adalah media powerpoint 

berbantuan canva. Menurut Octaviani (2021: 69) Microsoft Powerpoint 

merupakan salah satu Microsoft Corporation dalam program aplikasi 

presentasi yang paling banyak digunakan pada perkembangan zaman saat ini. 

Media powerpoint memudahkan pendidik dalam merancang materi 

pembelajaran agar lebih terstruktur. 

 

Powerpoint memiliki banyak manfaat pada pembelajaran di kelas 

penyampaian materi lebih menarik dan membangkitkan motivasi peserta 

didik menciptakan pembelajaran yang efektif dan efisien dan materi 

pembelajaran yang disampaikan melalui point - point materi yang penting. 

Pendapat tersebut didukung oleh pendapat menurut Batubara (2023: 24) 

media powerpoint memiliki kelebihan yaitu memudahkan pengguna membuat 

slide presentasi untuk disampaikan ke peserta didik, dilengkapi beragam tools 

yang menarik, template bervariasi dan dapat di Export ke PDF. Penjelasan 

tersebut didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Utami dkk., (2024 : 

216) bahwa terdapat pengaruh media powerpoint interaktif dalam 

pembelajaran sains berbasis proyek terhadap kemampuan berpikir kreatif 

siswa SD. 

 

Perkembangan zaman di era globalisasi, menuntut pendidik untuk kreatif dan 

inovatif dalam menciptakan suasana pembelajaran yang kreatif dengan 

menggunakan media pembelajaran berbantuan yang interaktif. Salah satu 

media yang dapat membantu pembelajaran yang dapat meningkatkan minat 

peserta didik adalah media dan aplikasi canva. Media ini merupakan aplikasi 

untuk merancang semua yang dibutuhkan untuk pembelajaran dikelas. 

Menurut Tafonao (2018: 104) media pembelajaran sangat penting untuk 

memperjelas pengajaran dalam proses belajar mengembangkan rancangan 

media pembelajaran sehingga peserta didik aktif dan kreatif sehingga 
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memudahkan memahami materi. Pemanfaatan media yang sesuai dapat 

meningkatkan kreatif peserta didik menjadi lebih baik. 

 

Media pembelajaran berbantuan berupaya untuk mengoptimalkan supaya 

media tersebut bisa dijalankan dengan sempurna dan membantu media utama 

yang akan di jalankan. Media berbantuan yang digunakan  adalah dengan 

menggunakan aplikasi canva. Menurut Idawati dkk., (2022: 745) canva 

adalah program desain online yang memuat fitur lengkap dalam bentuk 

presentasi, resume, poster, pamflet, infografis, dan lainnya. Bantuan media 

canva, pendidik diharapkan mampu menerapkan media powerpoint 

berbantuan canva ini untuk pembelajaran kedepannya supaya lebih baik. 

Melihat dari penelitian Utami dkk., (2024: 703) dengan hasil penelitian ini 

terdapat pengaruh yang siginifikan penggunaan media powerpoint interaktif 

dalam pembelajaran sains berbasis proyek terhadap kemampuan berpikir 

kreatif.  

 

Pada proses wawancara, pendidik memaparkan bahwa sudah pernah 

menggunakan media canva dalam aktivitas pembelajaran IPAS meskipun 

hanya sebagai bahan LKPD saja. Kurang optimalnya pembelajaran 

menggunakan media karena pendidik belum menguasai teknologi yang 

menyesuaikan dengan perkembangan zaman saat ini. Kondisi ini 

menyebabkan kemampuan berpikir kreatif rendah, semua soal yang dijawab 

peserta didik belum memenuhi kriteria indikator kemampuan berpikir kreatif 

sehingga diperlukan media pembelajaran yang terintegrasi. 

 

Media pembelajaran yang terintegrasi berupa media powerpoint yang 

dipadukan dengan media canva dapat membuat pembelajaran lebih 

bervariasi, aktif dan menyenangkan. Penggunaan media canva juga dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalam pemecahan 

masalah dan mencari ide-ide baru. Penjelasan tersebut di dukung oleh 

penelitian yang dilakukan oleh Putri dan Cahaya (2024: 705) media canva 

dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik dalam proses 
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penyelesaian masalah. Terlihat perbedaan tingkat kemampuan berpikir kreatif 

yang dimiliki oleh peserta didik pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Kelas eksperimen mendapat skor persentase yang lebih tinggi daripada kelas 

kontrol. Oleh karena itu, dengan menggunakan bantuan media canva pendidik 

akan lebih mudah memberikan materi yang lengkap dan peserta didik dapat 

merasakan pembelajaran dengan menggunakan media interaktif dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka diperlukan 

adanya suatu penelitian tentang berpikir kreatif IPAS dengan penggunaan 

media pembelajaran yaitu media powerpoint yang dirancang melalui canva. 

Oleh karena itu, peneliti tertarik melakukan penelitian dengan judul 

“Pengaruh Media Powerpoint Berbantuan Canva Terhadap Kemampuan 

Berpikir Kreatif Kelas 5 SD”. 

 

B . Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka peneliti dapat mengidentifikasi 

masalah sebagai berikut : 

1. Pembelajaran menggunakan media powerpoint yang berbantuan canva 

belum optimal. 

2. Peserta didik kurang mengembangkan jawaban soal pemecahan masalah 

pada mata pelajaran IPAS di kelas. 

3. Peserta didik belum maksimal dalam berpikir kreatif pada mata pelajaran 

IPAS. 

4. Rendahnya hasil kemampuan berpikir kreatif  pada mata pelajaran IPAS 

berdasarkan indikator berpikir kreatif. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut maka penelitian ini dibatasi agar 

tidak menyimpang dari pokok permasalahan yang ada. Oleh karena itu, 

penelitian ini dibatasi dan dititikberatkan pada : 

1. Pengaruh media powerpoint berbantuan canva (X). 

2. Terhadap kemampuan berpikir kreatif kelas 5 SD (Y). 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan juga identifikasi yang telah dijelaskan 

sebelumnya, peneliti merumuskan permasalahan sebagai berikut : Apakah 

terdapat pengaruh media powerpoint berbantuan canva terhadap kemampuan 

berpikir kreatif kelas 5 SD?. 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini untuk 

mengetahui “Pengaruh dari penggunaan media Powerpoint berbantuan canva 

terhadap kemampuan berpikir kreatif kelas 5 SD.” 

F. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoretis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan terkait 

pembelajaran yang menggunakan media powerpoint berbantuan canva 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik dan 

sebagai referensi untuk penelitian selanjutnya. 

 

2. Manfaat Praktis 

a. Kepala Sekolah 

Penelitian ini diharapkan akan memberikan kontribusi yang baik 

terhadap peningkatan mutu pendidikan disekolah dan menciptakan 

lingkungan belajar yang lebih kreatif dan inovatif. 

b. Pendidik 

Hasil penelitian ini diharapkan akan memotivasi pendidik untuk 

merancang pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif menggunakan 

media powerpoint. Selain itu juga penelitian ini diharapkan 

memberikan peluang bagi pendidik untuk terus mengembangkan 

pengetahuan dan kemampuan nya dalam proses mengajar. 

c. Peserta Didik 

Penelitian ini diharapkan akan memberikan dukungan kepada peserta 

didik untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif dan 
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mengembangkan motivasi pada proses pembelajaran di kelas. Hal ini 

akan membantu peserta didik lebih memahami dan mengembangkan 

daya berpikirnya mata pelajaran IPAS. 

d. Peneliti Lain 

Penelitian ini diharapkan bisa memberikan ilmu pengetahuan yang 

baru, wawasan dan pengalaman berharga dan bermanfaat bagi peneliti 

lain dalam mengembangkan kreativitas dan kompetensi sebagai calon 

pendidik. 

 

G. Ruang Lingkup Penelitian 

Ruang lingkup penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Jenis Penelitian adalah penelitian kuantitatif. 

2. Subjek Penelitian adalah peserta didik kelas 5 SDN 2 Banjar Negeri. 

3. Objek Penelitian dalam penelitian ini adalah media powerpoint 

berbantuan canva terhadap kemampuan berpikir kreatif kelas 5 SD. 

4. Tempat Penelitian ini adalah SDN 2 Banjar Negeri, Desa Banjar Negeri, 

Kec. Natar, Kab. Lampung Selatan. 

5. Waktu Penelitian ini telah dilaksanakan pada semester genap tahun 

pelajaran 2024/2025. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



12 
 

 
 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

A. Hakikat Belajar 

1. Pengertian Belajar 

Belajar adalah proses perubahan perilaku menjadi lebih baik dari 

sebelumnya. Menurut Sutianah (2021: 15) belajar adalah suatu proses 

perubahan yaitu proses perubahan tingkah laku sebagai hasil interaksi 

dengan lingkungannya dalam memenuhi kebutuhan hidupnya. Perubahan 

tingkah laku dilakukan secara sadar untuk memperoleh hasil yang lebih 

baik, terlebih pada saat ini banyak perubahan-perubahan yang terjadi 

seiring dengan perkembangan jaman. 

 

Belajar pada abad ke-21 ini melalui banyak perubahan untuk menghadapi 

tantangan zaman saat ini. Sejalan dengan pendapat Harefa dkk., (2024: 18) 

pentingnya pembelajaran abad ke-21 memperkenalkan konsep 

pembelajaran berbasis proyek, pembelajaran kolaboratif, dan pemanfaatan 

teknologi dalam proses belajar. Ruang kelas telah berubah menjadi 

lingkungan yang mendorong kreativitas dan inovasi. Peserta didik 

diizinkan untuk memperoleh pemahaman yang lebih mendalam tentang 

materi dan menggunakan pengetahuan tersebut dalam situasi dunia nyata. 

 

Mendorong kreativitas juga dilakukan melalui aspek dalam pelajar. Aspek 

tersebut sesuai dengan pendapat Sutianah (2021: 26) belajar adalah suatu 

proses atau kegiatan yang dilakukan sehingga membuat suatu perubahan 

perilaku yang berbentuk aspek kognitif, afektif dan psikomotor. Aspek 

kognitif untuk merubah pengetahuan menjadi lebih baik, afektif berkaitan 

dengan sikap dan psikomotorik untuk menggali keahlian peserta didik. 
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Berdasarkan pendapat ahli di atas disimpulkan bahwa belajar adalah 

proses perubahan perilaku dari pola pikir yang sebelumnya menjadi lebih 

baik. Perubahan tersebut untuk memperbaiki aspek kognitif, afektif dan 

psikomotorik peserta didik demi tercapainya proses belajar. 

 

2. Prinsip-prinsip Belajar 

Menurut Harefa dkk., (2024: 31) prinsip belajar adalah suatu interaksi 

antara pendidikan dengan peserta didik dengan tujuan agar peserta didik 

dapat membangun semangat belajar yang bermanfaat bagi perkembangan 

pribadi mereka. Prinsip umum belajar menurut Harefa dkk., (2024: 31) 

yaitu  

a. Prinsip perhatian dan motivasi 

Prinsip ini memusatkan pikiran dan objek emosional secara fisik 

dan psikis terhadap suatu objek. 

b. Prinsip Keaktifan 

Prinsip ini menekankanpada keterlibatan peserta didik secara 

optimal dengan tujuan mencapai hasl belajar yang seimbang antara 

aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. 

c. Prinsip Keterlibatan Langsung 

Prinsip ini memperhatikan eterlibatan peserta didik dalam proses 

pembelajaran supaya menghasilkan pembelajaran yang efektif. 

d. Prinsip pengulangan 

Belajar terjadi melalui percobaan dan kesalahan serta diaplikasikan 

dalam hukum-hukumnya. 

e. Prinsip tantangan 

Dalam konteks pembelajaran, peserta didik memiliki tujuan yang 

ingin dicapai dan dihadapkan pada berbagai bahan atau materi 

pembelajaran untuk mencapai tujuan tersebut. 

f. Prinsip balikan dan penguatan 

Penerapan penguaan ini mempengaruhi apakah perilaku tersebut 

akan terulang atau menghilang sesuai dengan respons yang 

diinginkan. 

g. Prinsip perbedaan individual 

Setiap tahap pembelajaran, peserta didik perlu di dukung untuk 

menyadari kelebihan dan kekurangan yang dimilikinya. 

 

Menurut pendapat lain yaitu menurut Harefa (2023: 34) ada beberapa 

prinsip belajar yaitu 

a. Prinsip kesiapan 

b. Prinsip tujuan 

c. Prinsip motivasi 



14 
 

 
 

d. Prinsip persepsi 

e. Prinsip transfer dan retensi 

f. Prinsip perbedaan individual 

g. Prinsip belajar kognitif 

h. Prinsip belajar efektif 

i. Prinsip belajar evaluasi 

j. Prinsip belajar psikomotorik 

 

Berdasarkan prinsip di atas dapat disimpulkan bahwa peinsip pembelajaran 

memiliki banyak macamnya seperti yang sudah tertera di atas. Prinsip 

tersebut harus dilakukan agar proses pembelajaran bisa berjalan dengan 

baik dan terstruktur.  

 

3. Teori Belajar 

Teori belajar adalah segala pedoman yang digunakan untuk melakukan 

proses belajar agar terarah. Menurut Saksono dkk., (2023: 1) teori belajar 

adalah bidang studi yang berfokus pada pemahaman tentang bagaimana 

manusia belajar dan memperoleh pengetahuan, keterampilan, dansikap 

melalui interaksi dengan lingkungan. Teori belajar menurut Harefa dkk., 

(2024: 7) yaitu  

a. Teori behavioristrik 

Belajar merupakan perubahan tingkah laku sebagai akibat dari 

adanya interaksi antara stimulus dan respon. 

b. Teori kognitivistik 

Menurut teori belajar ini tingkah laku seseorang ditentukan oleh 

persepsi atau pemahamannya tentang situasi yang berhubungan 

dengan tujuan. 

c. Teori konstruktivistik 

Memahami belajar sebagai proses pembentukan (kontruksi) 

pengetahuan oleh peserta didik itu sendiri. 

d. Teori humanistik 

Proses belajar harus dimulai dan ditujukan untuk kepentingan 

menanusiakan manusia itu sendiri. Oleh sebab itu, teori ini 

sifatnya lebih abstrak dan lebih mendekati bidang kajian filsafat, 

teori kepribadian dan psikologi belajar. 

e. Teori sibernetik 

Teori ini yang menganggap bahwa komputasi tidak hanya dapat 

digunakan untuk mengolah data, tetapi juga alat untuk 



15 
 

 
 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah pada peseta didik 

untuk menciptakan pengetahuan baru peserta didik. 

 

Pendapat lain tentang teori belajar menurut Saksono (2023: 2) yaitu 

a. Behavioristik 

Teori menekankan pada pentingnya stimulus eksternal dan rspons 

yag dihasilkan oleh individu. 

b. Kognitivisme 

Teori ini menekankan pentingnya pemprosesan informasi, 

pemahaman dan pembentukan pengetahuan dalam proses belajar. 

c. Konstruktivistik 

Teori ini menekankan pada peran aktif individu dalam 

pembangunan pengetahuan dan pemahaman melalui kontruksi 

makna berdasarkan pengalaman, pemikiran dan refleksi. 

d. Humanistik 

Teori ini menekankan pada pengembangan pribadi, pemenuhan 

kebutuhan diri dan pertumbuhan individu sebagai tujuan utama 

dalam prose belajar. 

e. Sosiokultularisme 

Teori ini berfokus pada bagaimana individu belajar melalui 

interaksi dengan lingkungan sosial dan bagaimana konteks 

budaya mempengaruhi proses belajar. 

 

Berdasarkan teori belajar yang telah disebutkan di atas, peneliti memilih 

teori belajar sibernetik menurut Harefa dkk., (2024: 7) karena pada teori 

menekankan pada proses pemecahan masalah pada peserta didik yang 

sesuai dengan penelitian ini. Teori belajar harus dijadikan acuan untuk 

melaksanakan pembelajaran supaya terarah. 

 

B. Pembelajaran 

1. Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan proses kegiatan yang dilakukan di sekolah untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Pembelajaran menurut Tarumasely (2022: 

8) adalah upaya sadar yang dilakukan oleh pendidik dalam memilih, 

menetapkan dan mengembangkan metode untuk membelajarkan peserta 

didik dalam rangka mencapai tujuan yaitu tujuan kurikulum. Pendapat lain 

menurut Sutianah (2021: 18) pembelajaran adalah kegiatan yang dirancang 
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khusus untuk menciptakan suasana belajar yang sesuai dengan peserta 

didik untuk mencapai tujuan belajar. 

 

Tujuan belajar akan tercapai jika peserta didik dan  pendidik akan melalui 

proses pembelajaran dengan menggunakan metode yang sesuai dengan 

situasi peserta didik. Menurut Harefa dkk., (2024: 25) pembelajaran adalah 

upaya sistematis untuk menyampaikan informasi kepada individu atau 

kelompok pada suatu lingkungan belajar yang melibatkan proses 

perencanaan, implementasi dan evaluasi metode pembelajaran untuk 

mencapai metode pembelajaran. 

 

Berdasarkan pendapat ahli di atas, pembelajaran adalah proses untuk 

menyampaikan informasi dengan menggunakan metode yang sesuai 

kepada peserta didik untuk mencapai tujuan belajar. Belajar akan terarah 

lebih baik jika melalui proses-prose yang terstruktur dan terancang. 

 

2. Komponen-komponen Pembelajaran 

Pembelajaran harus saling berhubungan untuk mencapai proses 

pembelajaran yang baik. Komponen pembelajaran menurut Harefa (2023: 

14) adalah kumpulan dari beberapa item yang saling berhubungan satu 

sama lain yang merupakan hal pentin dalam proses belajar mengajar. 

Menurut Harefa dkk., (2024: 12) komponen-komponen pembelajaran yaitu  

a. Peserta didik 

b. Pendidik 

c. Tujuan 

d. Isi Pembelajaran 

e. Metode 

f. Media 

g. Evaluasi 

 

Pendapat lain yaitu menurut Harefa (2023: 14) komponen-komponen 

pembelajaran terdiri atas : 

a. Tujuan (objective) 

b. Metode (Methods) 
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c. Media 

d. Alat pelajaran (equipment) 

e. Lingkungan (environment) 

f. Manusia (people) 

 

Berdasarkan komponen-komponen di atas, komponen yang peneliti 

gunakan dalam pembelajaran adalah komponen menurut Harefa dkk., 

(2024: 12) karena terstruktur dan saling berhubungan. Komponen 

pembelajaran harus dilakukan secara sistematis agar pembelajaran bisa 

berjalan secara terarah. 

 

C. Pembelajaran IPAS 

1. Pengertian IPAS 

Pembelajaran IPAS termasuk mata pelajaran wajib yang ada di sekolah 

dasar. Menurut Suhelayanti dkk., (2023: 31) pembelajaran IPA adalah 

konsep pembelajaran sains dengan situasi lebih alami dan situasi dunia 

nyata peserta didik serta mendorong peserta didik membuat hubungan 

antar cabang sains dan antara pengetahuan yang dimiliki oleh peserta 

didik dengan kehidupan sehari-hari. Pembelajaran sains diharapkan dapat 

meningkatkan kreativias peserta didik dengan konteks nyata yang 

berkaitan dengan alam. 

 

Peristiwa yang terjadi pada kehidupan sehari-hari selalu berkaitan dengan 

pelajaran IPAS. Sejalan dengan pendapat Dewi dkk., (2019: 235) 

menyatakan bahwa IPA mempelajari gejala alam beserta isinya pada 

pengalaman manusia untuk mencari kejelasan tentang berbagai kejadian, 

penyebab serta dampak yang ditimbulkan dengan metode ilmiah. Tujuan 

pembelajaran IPA adalah untuk menumbuhkan rasa ingin tahu dan 

kepercayaan diri terhadap alam, kebendaan yang teratur dan sistematis. 

Oleh karena itu, IPA dapat dianggap sebagai bahan, metode, dan sikap 

yang membantu siswa SD memecahkan masalah, belajar berpikir kritis, 

dan menjadi objektif. 
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Pentingnya pembelajaran IPAS di sekolah dasar untuk dikuasai peserta 

didik. Menurut Suhelayanti dkk., (2023: 6) menyatakan bahwa 

pembelajaran IPAS memiliki peranan penting dalam perkembangan 

manusia, baik teknologi yang dipakai untuk menunjang kehidupannya 

maupun dalam hal penerapan konsepnya. Sejalan dengan pendapat 

Supardi (2017: 162) pembelajaran IPA mengarahkan peserta didik untuk 

mencari tahu kemudian melakukan yang mengakibatkan peserta didik 

memiliki kemampuan informasi secara mendalam tentang lingkungan 

alam. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat simpulkan bahwa 

pembelajaran IPAS merupakan pembelajaran sains yang menerapkan ilmu 

pengetahuan berkaitan dengan kehidupan sehari-hari dengan berbagai 

metode untuk memecahkan masalah. Pembelajaran IPAS bisa 

mengembangkan berpikir kreatif peserta didik dengan memecahkan 

masalah yang berkaitan dengan alam ataupun dengan berbagai kejadian. 

Peserta didik akan mengembangkan kemampuan berpikir nya dengan 

memecahkan masalah dari soal IPAS yang diberikan pendidik untuk 

mengasah kemampuan berpikir nya melalui materi yang dipelajari. 

 

2. Pembelajaran IPAS Sekolah Dasar 

Indonesia 2 tahun lalu digemparkan oleh adanya covid-19 yang 

mengharuskan seluruh aktivitas dilakukan dirumah termasuk pendidikan. 

Hal tersebut berpengaruh drastis pendidikan semakin menurun karena 

peserta didik tidak mendapatkan asupan pelajaran yang lengkap seperti 

sediakala. Adanya covid-19 semua perubahan dan perkembangan menjadi 

semakin pesat melaju mengikuti perkembangan zaman. Teknologi 

berubah menjadi semakin canggih terutama pada bidang pendidikan, 

banyak aplikasi dan media pembelajaran semakin menarik. Adanya 

peristiwa tersebut menjadikan perubahan kurikulum untuk pemberlakuan 

sesuai dengan kondisi saat itu. 
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Perubahan kurikulum sampai dengan sekarang sudah berubah menjadi 

kurikulum merdeka dari kurikulum 2013. Menurut Suhelayanti dkk., 

(2023: 2) kurikulum merdeka menghadirkan paradigma baru dengan 

tujuan untuk meningkatkan kualitas pendidikan dan mempersipakan 

Peserta didik menghadapi tantangan globaldi masa depan. Salah satu 

dampak dari kurikulum merdeka di Sekolah Dasar adalah digabungnya 

mata pelajaran IPA dan IPS Menjadi Ilmu pengetahuan Alam dan Sosial 

(IPAS). Suhelayanti dkk., (2023: 3) menambahkan bahwa penggabungan 

dua mata pelajaran tersebut dalam Kurikulum Merdeka bertujuan agar 

peserta didik lebih holistik memahami lingkungan sekitar, multidisplin 

dan kontekstual/ 

 

Pembelajaran IPA di sekolah dasar menurut Urbafani dan Rozie (2022: 2) 

tidak hanya menekankan konsep-konsep IPA saja, namun menekankan 

pada proses penemuan, maka peserta didik tidak hanya paham tapi juga 

mengetahui keterampilan serta prilaku ilmiah pada pembelajaran IPA. 

diarahkan dengan cara mencari tahu tentang alam secara sistematis, 

sehingga IPA bukan hanya penguasaan kumpulan pengetahuan yang 

terdiri dari fakta, konsep, atau prinsip-prinsip saja, tetapi juga merupakan 

proses penemuan dan pembentukan sikap ilmiah. 

 

IPAS merupakan mata pelajaran yang bertujuan untuk membangun 

pengetahuan sains. Tujuan dari mata pelajaran ini untuk memperkuat 

peserta didik mempelajari ilmu-ilmu alam dan sosial yang lebih 

kompleks. Pembelajaran IPAS di SD memberikan tantangan tersendiri 

bagi pendidik maupun peserta didik. Buku pendidik yang disediakan oleh 

pemerintah juga belum mengintegrasikan IPA dan IPS berada dalam satu 

buku tetapi berbeda BAB/Topik. Masih banyak kebutuhan peserta didik 

yang belum terpenuhi dengan kurikulum merdeka ini karena pelatihan 

bahan ajar berupa modul kurang dipahami oleh pendidik. 
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3. Prinsip-prinsip Pembelajaran IPAS 

Prinsip pembelajaran IPAS berfungsi untuk mengembangkan 

pembelajaran IPAS lebih diminati peserta didik. Pembelajaran IPAS yang 

selalu berkaitan dengan kehidupan sehari-hari harus dikembangkan 

dengan ide-ide yang baru agar peserta didik selalu ingi tahu ide kreatif 

yang akan diberikan. Menurut Supardi (2017: 163) prinsip-prinsip 

pembelajaran IPAS yang dijadikan acuan proses pembelajaran yaitu : 

a. Prinsip motivasi, yaitu dorongan yang membuat seseorang 

melakukan sesuatu. Motivasi dapat berasal dari dalam 

(motivasi instrinsik) dan berasal dari luar(motivasi ekstrinsik). 

Pada motivasi instrinsik dapat merangsang peserta didik agar 

memiliki keinginan untuk maju serta memiliki rasa ingin tahu 

yang tinggi, keberanian dalam mencoba sesuatu, dan mandiri. 

b. Prinsip latar, yaitu sejatinya peserta didik telah memiliki 

pemahaman dasar, maka dari itu guru harus mencari tahu apa-

apa saja yang sudah dikuasai oleh peserta didik baik dalam 

bentuk pengetahuan, keterampilan atau bahkan pengalaman. 

c. Prinsip menemukan, yaitu peserta didik sejatinya memiliki 

tingkat keingintahuan yang tinggi yang dapat menuntun siswa 

dalam menemukan hal baru. Jadi, guru hendaknya mampu 

memberikan kesempatan yang besar agar potensi yang dimiliki 

peserta didik tersebut dapat berkembang. 

d. Prinsip belajar sambil melakukan (learning by doing), 

pembelajaran yang dilaksanakan dengan melakukan sesuatu 

akan sulit terlupakan bagi peserta didik, oleh karena itu 

kegiatan pembelajaran hendaknya mengarahkan siswa untuk 

bergerak (melakukan sesuatu). 

e. Prinsip belajar sambil bermain, yaitu mengadakan kegiatan 

bermain disaat proses pembelajaran dilaksanakan. Hal ini 

dapat merangsang peserta didik untuk berpartisipasi aktif 

dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 

f. Prinsip hubungan sosial, yaitu pembelajaran dilaksanakan 

dalam bentuk kelompok sehingga peserta didik dapat 

melakukan refleksi terhadap dirinya dengan melihat kelebihan 

dan kekurangan yang ia punya dibanding dengan teman lain, 

hal inilah yang dapat mendorong timbulnya kebutuhan untuk 

berinteraksi dan bekerja sama dalam diri peserta didik. 

 

Prinsip dalam pembelajaran IPAS menurut Darmayoga dan Suparya 

(2021: 69) yaitu prinsip pemahaman, yaitu tentang dunia di sekitar kita di 

mulai melalui pengalaman baik secara indrawi maupun non indrawi, 

maka peserta didik perlu diberi kesempatan memperoleh pengalaman itu; 
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prinsip pengetahuan, yaitu diperoleh tidak pernah terlihat secara langsung, 

karena itu perlu diungkap selama proses pembelajaran pengetahuan 

peserta didik yang diperoleh dari pengalaman itu perlu diungkap di setiap 

awal pembelajaran; prinsip pengetahuan pengalaman, pada umumnya 

kurang konsisten dengan pengetahuan para ilmuwan daripada 

pengetahuan yang dimiliki, maka terjadilah miskonsepsi; prinsip dalam 

setiap pengetahuan mengandung fakta, data, konsep, lambang, dan relasi 

dengan konsep yang lain. 

 

Pendidik berkewajiban meningkatkan pengalaman belajar peserta didik 

untuk mencapai tujuan pembelajaran IPAS. Pembelajaran IPAS di SD 

memiliki prinsip lain dari yang diatas, menurut Asy'ari Muslicah (2006 : 

25) yaitu : 

a. Empat pilar pendidikan global 

Meliputi learning to know, learning to do, learning to be, 

learning to live together. Learning to know artinya pembelajaran 

IPA dengan meningkatkan interaksi siswa dengan lingkungan 

fisik dan sosialnya diharapkan siswa mampu membangun 

pemahaman dan pengetahuan tentang alam sekitarnya. Learning 

to do artinya pembelajaran IPA tidak hanya menjadikan siswa 

sebagai pendengar melainkan siswa diberdayakan agar mau dan 

mampu untuk memperkaya pengalaman belajarnya. Learning to 

be, artinya dari hasil interaksi dengan lingkungan siswa 

diharapkan dapat membangun rasa percaya diri yang pada 

akhirnya membentuk jati dirinya. Learning to live together, 

artinya dengan adanya kesempatan berinteraksi dengan berbagai 

individu akan membangun pemahaman sikap positif dan 

toleransi terhadap kemajemukan dalam kehidupan bersama. 

b. Prinsip Inkuiri 

Prinsip inkuiri perlu diterapkan dalam pembelajaran IPA karena 

pada dasarnya siswa memiliki rasa ingin tahu yang besar, 

sedangkan alam sekitar penuh dengan fakta atau fenomena yang 

dapat merangsang siswa ingin tahu lebih banyak. 

c. Prinsip kontruktivisme 

Pada pembelajaran IPA sebaiknya guru dalam mengajar tidak 

memindahkan pengetahuan kepada siswa, sehingga siswa 

membangun sendiri 15 15 pengetahuannya dengan cara 

mengaitkan pengetahuan awal yang telah mereka miliki dengan 

struktur kognitifnya. 

d. Prinsip saling temas (sains, lingkungan, teknologi, masyarakat) 
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IPA memiliki prinsip-prinsip yang dibutuhkan untuk 

pengembangan teknologi. Sedangkan perkembangan teknologi 

akan memacu penemuan prinsip-prinsip IPA yang baru. 

e. Prinsip pemecahan masalah 

Pembelajaran IPA perlu menerapkan prinsip pemecahan 

masalah agar siswa terlatih untuk menyelesaikan suatu masalah 

f. Prinsip pembelajaran bermuatan nilai 

Pembelajaran IPA perlu dilakukan secara bijaksana agar tidak 

berdampak buruk terhadap lingkungan atau kontradiksi dengan 

nilai-nilai yang diperjuangkan masyarakat sekitar. 

g. Prinsip PAKEM (Pembelajaran Aktif, Kreatif, Efektif, dan 

Menyenangkan) 

Prinsip ini pada dasarnya merupakan prinsip pembelajaran yang 

berorientasi pada siswa aktif untuk melakukan kegiatan baik 

aktif berpikir maupun kegiatan yang bersifat motorik. 

 

Berdasarkan beberapa prinsip diatas, perlu dikembangkan dalam 

pembelajaran IPAS yang kontekstual di SD. Hal ini bertujuan agar 

pembelajaran IPAS lebih bermakna dan menyenangkan bagi peserta didik 

sehingga hasil yang diperoleh dapat maksimal. Pembelajaran IPA tidak 

hanya terdiri dari kumpulan fakta atau pengetahuan yang diingat, tetapi 

juga aktivitas seperti bertanya, menyelidiki alam semesta, menemukan, 

dan mengungkap rahasia gejala alam. 

4. Tujuan Pembelajaran IPAS 

IPAS merupakan mata pelajaran yang bertujuan untuk membangun 

pengetahuan sains. Tujan dari mata pelajaran ini untuk memperkuat 

peserta didik mempelajari ilmu-ilmu alam dan sosial yang lebih 

kompleks. Menurut Makmun (2017: 20) tujuan pembelajaran IPA SD/MI 

adalah sebagai berikut : 

a. Peserta didik memahami konsep IPA dan hubungannya 

dengan kehidupan sehari-hari. 

b. Peserta didik memiliki keterampilan proses untuk 

mengembangkan pengetahuan dan gagasan tentang 

lingkungan alam. 

c. Peserta didik mengetahui cara menggunakan teknologi 

sederhana yang bermanfaat untuk memecahkan masalah yang 

muncul dalam kehidupan sehari-hari. 

d. Supaya peserta didik dapat mengetahui dan mengembangkan 

rasa cinta terhadap alam. 

e. Untuk memajukan bahwa kesadaran peserta didik untuk 

memperkuat keimanan kepada Tuhan. 
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Menurut Wijayanti dan Anita Ekantini (2023: 2106) IPAS merupakan 

mata pelajaran yang tujuannya membangun literasi sains. Tujuan 

pembelajaran IPAS juga membantu peserta didik memahami kejadian 

yang ada di alam terjadi disekitar lingkungannya. Rasa keingintahuan 

peserta didik terhadap kejadian di alam dapat memicu peserta didik untuk 

memahami bagaimana alam semesta bekerja dan berinteraksi dengan 

kehidupan dibumi. Pembelajaran IPAS ini yang akan mengembangkan 

pengetahuan peserta didik melalui apa yang dilihat dialam dan sekitarnya. 

 

Pada Kurikulum Merdeka menurut Suhelayanti dkk., (2023: 123) tujuan 

pembelajaran IPAS yaitu untuk menumbuhkan minat dan rasa ingin tahu 

peserta didik dalam mempelajari fenomena sekitar, memahami alam 

semesta dan hubungannya dengan kehidupan manusia. Keduanya juga 

berperan aktif dalam menjaga dan melindungi lingkungan alam serta 

memanfaatkan sumber daya dalam dan lingkungan secara bijaksana. 

Selain itu, untuk mengembangkan keterampilan dalam diri peserta didik. 

 

Berdasarkan beberapa tujuan di atas, disimpulkan tujuan IPA menjadi 

IPAS untuk memantapkan perkembangan kompetensi peserta didik dan 

menyelaraskan pembelajaran ke jenjang berikutnya. Kompetensi peserta 

didik terkait pembelajaran IPAS harus selaras dengan kemampuannya. 

Untuk mempelajari lingkungan, peserta didik melihat fenomena alam dan 

sosial yang harus saling berkaitan untuk memecahkan masalah dalam 

pembelajaran IPAS. 

 

D. Kemampuan Berpikir Kreatif 

1. Pengertian Berpikir 

Berpikir adalah proses mengolah informasi dengan akal untuk 

memutuskan sesuatu. Beberapa ahli yang berpendapat tentang pengertian 

berpikir, menurut pendapat Saleh (2022: 15) berpikir adalah kegiatan 

mental untuk menyusun suatu ide dengan membuat suatu kesimpulan dan 

penalaran yang merujuk pada suatu hukum sebab akibat, mengamati suatu 
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penilaian terhadap fenomena baru. Proses berpikir dimulai ketika melihat 

lalu memikirkan konsep dan memutuskan keputusan atas sesuatu yang 

dilihat dari pemikiran. Berpikir juga termasuk kemampuan yang harus 

dikuasai peserta didik untuk mengembangkan kreativitasnya menjadi hal 

baru. 

 

Kemampuan berpikir setiap peserta didik berbeda-beda pemikiran. Sejalan 

dengan pendapat Siswanto (2020: 97) kemampuan berpikir adalah proses 

kerja otak untuk mendapatkan suatu tujuan yang ingin dicapai dengan 

langkah menyatukan suatu pemikiran antara satu dengan pemikiran 

lainnya sehingga menghasilkan keputusan yang rasional. Kemampuan 

berpikir juga dapat dikembangkan melalui pemberian beberapa pertanyaan 

terkait pengetahuan yang dapat meningkatkan kemampuan peserta didik. 

 

Aktivitas yang melibatkan berpikir akan membentuk pikiran untuk 

mengolah kejadian. Menurut Siswanto (2020: 97) mendefinisikan berpikir 

sebagai berbicara dalam hati. Berbicara dalam hati yang dimaksud adalah 

mengolah pikiran di dalam otak tapi tubuh kita tetap diam untuk mencerna 

apa yang kita pikirkan. Fokus berpikir dalam keadaan diam akan 

mempercepat memperoleh kesimpulan dari hasil pemikirannya. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli dapat disimpulkan bahwa 

berpikir adalah proses yang timbul dari dalam pikiran melalui transformasi 

yang melibatkan interaksi untuk memecahkan masalah dan diarahkan 

untuk mencari solusi. Hal ini berarti berpikir merupakan proses 

membentuk sesuatu untuk menghasilkan solusi. Dengan berpikir individu 

menjadi lebih mudah untuk menyaring informasi secara teori dan akal. 

 

2. Tujuan Berpikir 

Berpikir termasuk kegiatan menalar, memahami, merancang sesuatu 

yang dialami untuk mencari jalan keluar dari persoalan. Tujuan berpikir 

menurut Setiawan dkk., (2024: 108) tujuan berpikir adalah untuk 
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mengumpulkan informasi dan menelaah informasi tersebut untuk 

menentukan solusi yang terbaik. Mengumpulkan informasi bisa melalui 

banyak cara salah satunya dengan melihat, mendengar dan menyaring 

informasi yang didapatkan. 

 

Berpikir merupakan aktivitas pribadi manusia yang mengakibatkan 

penemuan ke arah tujuan yang ingin dicapai. Menurut Wasahua (2021: 

74) proses berpikir bertujuan untuk aktivitas mental membangun dan 

memperoleh pengetahuan peserta didik yang dapat dikembangkan 

dengan memperkaya pengalaman yang bermakna melalui proses 

pemecahan masalah. Kemampuan berpikir harus dilatih peserta didik 

sejak dini untuk membiasakan menjadi pribadi yang pemikir terhadap 

suatu masalah. 

 

Berpikir rasional  dapat diukur dan dikembangkan dengan latihan secara 

sadar dan sengaja. Menurut Saidah dkk., (2020: 1043) tujuan berpikir 

adalah untuk mengambil keputusan, memecahkan persoalan, dan untuk 

menciptakan gagasan baru. Persoalan yang dipecahkan tentunya melalui 

tahapan untuk mencapai solusi. Menemukan solusi atas yang kita 

pikirkan adalah tercapainya pemikiran yang dikehendaki. 

 

Berdasarkan pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa tujuan 

berpikir adalah mengumpulkan informasi dan menelaah untuk 

memperoleh tujuan yang ingin dicapai. Informasi yang dikumpulkan 

harus akurat agar proses berpikir mencapai yang dikehendaki. 

Mengembangkan pemikiran yang luas juga termasuk tujuan berpikir 

dalam mencapai solusi yang dikehendaki. 

 

3. Jenis-Jenis Berpikir 

Berpikir merupakan aktivitas yang menghubungkan aktivitas mental 

yang membuat subjek secara aktif berpikir. Ada beberapa jenis berpikir 

menurut Nasution (2017: 80) yaitu berpikir kritis, berpikir kreatif, 

berpikir lateral, berpikir divergen dan konvergen. Berpikir kritis adalah 
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berpikir yang menekankan kepada menyelidiki secara mendalam. 

Menurut Saleh (2022: 18) berpikir kritis adalah kemampuan yang 

mengarahkan seseorang untuk tepat dalam berpikir dan dapat 

menentukan sesuatu yang akurat. Tujuan berpikir kritis adalah untuk 

mendapatkan pemahaman secara mendalam dan mampu mengambil 

keputusan yang baik. 

 

Sementara berpikir kreatif lebih kepada menghasilkan ide-ide baru dan 

solusi dari masalah yang ada. Menurut Mukharomah dkk., (2017: 7) 

berpikir kreatif termasuk berpikir tingkat tinggi karena kemampuan 

berpikir tersebut merupakan kompetensi kognitif tertinggi yang perlu 

dikuasai peserta didik. Memecahkan suatu permasalahan memerlukan 

pikiran yang jernih agar solusi yang akan dicapai mencapai hasil yang 

maksimal. Sejalan dengan pendapat Siregar dkk., (2020: 58) dalam 

berpikir kreatif seseorang akan melalui tahapan memperoleh ide-ide dan 

memunculkan konsep yang jauh lebih sempurna sehingga menghasilkan 

sesuatu yang baru. 

 

Berpikir lateral adalah berpikir yang menggunakan konteks nyata dan 

sudut pandang yang luas. Menurut Setiawan dkk., (2024: 116) berpikir 

lateral merupakan aktivitas mental yang menggunakan fakta-fakta guna 

memperoleh hasil yang diinginkan yang tidak mengikuti tahapan seperti 

biasanya. Berpikir lateral memungkinkan orang untuk menggunakan 

pendekatan yang tidak masuk akal untuk memecahkan masalah, tidak 

kaku dan mendorong mereka untuk mengambil perspektif yang berbeda 

dari yang biasanya. Menurut Dewi A. K (2024: 67) berpikir divergen 

adalah proses kognitif dimana seseorang mencari berbagai alternatif, ide, 

atau solusi terhadap suatu masalah atau konsep sedangkan berpikir 

konvergen yaitu merupakan kemampuan untuk menciptakan gagasan 

berdasarkan informasi yang dimiliki. Berpikir sesuatu dengan pandangan 

hanya ada satu jawaban benar. Berpikir divergen bersifat generatif 
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dengan jawaban lebih bervariasi sedangkan konvergen bersifat selektif 

dengan jawaban mengarah pada satu jawaban yang benar. 

 

Berdasarkan pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa jenis-jenis 

berpikir ada bermacam-macam yaitu berpikir kritis, berpikir kreatif, 

berpikir lateral, berpikir divergen dan konvergen. Pada penelitian ini 

akan dibahas secara mendalam terkait berpikir kreatif peserta didik di 

kelas 5 SD. Kemampuan berpikir kreatif akan diukur melalui instrumen 

tes bentuk soal essay menggunakan 4 indikator berpikir kreatif. 

 

4. Pengertian Kemampuan Berpikir Kreatif 

Berpikir kreatif adalah aktivitas individu untuk menghasilkan ide-ide 

yang baru dari pemecahan masalah. Menurut Dewi A.K (2024: 44) 

berpikir kreatif adalah suatu cara hidup dan tindakan terus menerus 

melibatkan pikiran yang terbuka, imajinasi dan penemuan. Imajinasi 

yang melibatkan informasi yang dikembangkan untuk menghasilkan 

kesimpulan yang kreatif. Informasi juga yang dapat mendukung 

kemudahan dalam mengakses ilmu melalui teknologi juga bisa 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

 

Inovasi dapat memberikan perubahan baru untuk menciptakan dan 

memperbarui sesuatu. Sejalan dengan pendapat Suroyo (2022: 131) 

mengemukakan bahwa berpikir kreatif adalah suatu pola pikir manusia 

yang menghasilkan produk sesuatu yang baru atau unik, berguna dan 

dapat dimengerti dari analisa pemikiran tersebut. Berpikir kreatif 

membutuhkan ide-ide cemerlang agar dapat memperoleh hasil yang 

diinginkan. Menemukan ide-ide yang kreatif dibutuhkan media yang 

dapat mendukung aktivitas pembelajaran IPAS. Dimana media ini 

membentuk gagasan pokok yang baru untuk menghasilkan solusi dalam 

pembelajaran IPAS. 
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Kreatif merupakan melanjutkan hal yang sudah ada bukan menciptakan 

hal baru. Menurut Siregar dkk., (2020: 58) berpikir kreatif adalah 

kemampuan dalam menganalisis sesuatu berdasarkan data yang diperoleh 

serta mampu menciptakan konsep-konsep baru yang jauh lebih baik 

sehingga dapat menentukan ide untuk menyelesaikan permasalahan yang 

dihadapi. Menurut Dewi (2024: 44) berpikir kreatif adalah suatu cara 

hidup dan tindakan terus menerus melibatkan pikiran yang terbuka, 

imajinasi dan penemuan. Ide-ide baru yang diharapkan dapat dilalui 

dengan mengolah pikir menjadi hal yang ingin dicapai. Konsep 

pertanyaan ini digunakan untuk memunculkan budaya berpikir pada diri 

peserta didik. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan berpikir kreatif adalah proses berpikir yang menggerakkan 

imajinasi dalam menciptakan hal yang sudah ada menjadi sesuatu yang 

menghasilkan keputusan yang baik. Imajinasi dengan pola pikir yang 

baik dapat memberikan pandangan yang positif. Kreativitas akan 

menjadikan peserta didik dapat mengembangkan apa yang dipikirkan 

menjadi real dalam konteks pengalaman secara langsung. 

 

5. Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Berpikir Kreatif 

Terdapat banyak faktor yang mempengaruhi berpikir kreatif menurut 

Setiyawan (2017: 2) ada dua faktor penyebab berpikir kreatif tidak 

berkembang dalam dunia pendidikan, kurikulum yang dirancang dengan 

target penjabaran materi yang luas sehingga pendidik hanya fokus pada 

materi tanpa menyesuaikan dengan metode pembelajaran yang bervariasi 

supaya peserta didik bisa paham. 

 

Banyak faktor lain yang mempengaruhi kemampuan berpikir kreatif. 

Menurut pendapat Busnawir (2023: 2) faktor yang menyebabkan 

rendahnya berpikir kreatif yaitu faktor internal dan faktor eksternal. 

Faktor Internal yaitu faktor yang berasal dari diri peserta didik yaitu 

faktor yang terkait aspek-aspek yang berhubungan dengan kemampuan, 
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aktivitas, kreativitas peserta didik dalam merespon lingkungan 

belajarnya, termasuk dalam kegiatan pembelajaran, kurangnya percaya 

diri, tidak memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dan takut gagal. 

Sementara faktor eksternal yang berasal dari luar peserta didik atau 

lingkungan sekitar yaitu model pembelajaran yang kurang bervariasi, 

lingkungan keluarga yang cenderung tidak memperhatikan anaknya. 

 

Pendapat lain menurut Primadoni dan Muslim (2023: 964) 

mengemukakan bahwa penyebab rendahnya berpikir kreatif anak-anak 

Indonesia adalah pembelajaran masih menggunakan metode ceramah 

atau konvensional yang menyebabkan peserta didik kurang aktif, selain 

itu juga kurangnya pemantauan terhadap tugas yang diberikan 

mengakibatkan perbedaan pandangan terhadap hasil akhir tugas untuk 

menentukan hasil belajar peserta didik. Faktor lainnya yaitu lingkungan 

yang kurang memfasilitasi anak-anak tersebut untuk mengekspresikan 

kreativitasnya, terutama lingkungan keluarga dan sekolah. Lingkungan 

yang paling melekat pada anak adalah keluarga, tempat yang penuh kasih 

sayang untuk anak mengeluarkan ide-ide kreatifnya, begitu juga dengan 

sekolah. 

 

Berpikir kreatif juga dapat berimplikasi pada rendahnya pencapaian dan 

prestasi peserta didik. Faktor rendahnya kemampuan berpikir kreatif juga 

karena kemampuan afektif salah satunya self-accept yaitu kemampuan 

yang sangat penting ada pada diri peserta didik untuk menjadikan mereka 

lebih percaya diri dalam mengerjakan soal-soal, lebih berani dan 

bersungguh-sungguh dalam mengerjakan soal. 

 

Berdasarkan beberapa faktor di atas dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan berpikir disebabkan oleh banyak faktor yaitu faktor yang 

berasal dari diri peserta didik (intern) dan faktor yang berasal dari luar 

diri peserta didik (ekstern) misalnya di lingkungan sekolah dan rumah. 

Faktor intern pada peserta didik yang tidak percaya dengan dirinya 
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sendiri untuk mengeluarkan pemikiran yang kreatif. Faktor ekstern pada 

peserta didik salah satunya kurang menguasai pelajaran di sekolah 

sehingga mengakibatkan tidak pahamnya materi yang dipelajari. 

 

6. Indikator Kemampuan Berpikir Kreatif 

Acuan untuk mengukur ketercapaian pembelajaran dilakukan 

menggunakan indikator. Mahmudi dkk., (2022: 3512) mengatakan bahwa 

mencipta (create) merupakan tingkatan paling tinggi dari taksonomi 

Bloom hasil revisi dari Anderson dan Kratwohl. Kemampuan berpikir 

kreatif diperlukan untuk mencapai tingkatan paling tinggi dalam 

taksonomi Bloom. Taksonomi perlu diperhatikan saat mengevaluasi 

proses berpikir kreatif. Taksonomi Quellmalz sebagai acuan dalam 

menganalisis proses berpikir kreatif. 

 

Taksonomi Quelmalz merupakan kerangka kerja kemampuan berpikir 

yang diperkenalkan oleh Edy Quellmalz. Menurut Wida Yanti dan 

Qodriyyah (2021: 82) mengemukakan bahwa 

Proses berpikir yang dikemukan oleh Quellmalz relatif sederhana, 

gamblang, sangat mudah untuk dianalisa dan dipakai oleh guru 

dan peserta didik. Setelah mengkaji kerangka kerja pendidikan, 

psikologi dan kerangka filsafat yang disajikan dalam literatur 

profesional selama beberapa dekade, Quellmalz menemukan 

bahwa hal-hal tersebut memiliki elemen-elemen dasar: ingatan 

(recall), analisa (analysis), perbandingan (comparison), 

kesimpulan (inference), dan penilaian (evaluation) 

 

Kelima elemen dasar tersebut sangat erat kaitannya dengan kemampuan 

berpikir kreatif. Adapun menurut Sumarmo (2013: 201) indikator 

kemampuan berpikir kreatif yaitu ada 4 terdapat empat komponen utama 

dari keterampilan berpikir kreatif yang meliputi: fluency (kelancaran), 

flexibility (fleksibilitas), originality (orisinalitas), dan elaboration 

(elaborasi).  
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Sejalan dengan pendapat Munandar (2014: 113) mengemukakan 

indikator berpikir kreatif antara lain : 

a. Fluency (Kelancaran) 

Peserta didik mampu memunculkan banyak ide dalam 

menjawab dan memecahkan masalah berupa pertanyaan yang 

diberikan pendidik melalui gagasannya secara tepat dan lancar 

b. Flexibility (Keluwesan) 

Kemampuan peserta didik dalam mendapatkan ide dari 

gagasan kreatifnya yang bervariasi melalui sudut pandang 

yang berbeda dari berbagai objek dan masalah. 

c. Elaboration (Elaborasi) 

Kemampuan peserta didik dalam mengajukan berbagai macam 

pendekatan pemecahan masalah dengan mengembangkan 

suatu gagasan secara terperinci dan detail untuk meluaskan 

gagasan. 

d. Originality (Keaslian) 

Kemampuan untuk menghasilkan ide-ide yang tidak umum 

sehingga jawaban peserta didik tidak terpaku pada materi yang 

dijelaskan pendidik dan buku peserta didik. 

 

Menurut Rahayu dkk., (2019: 2) kemampuan berpikir kreatif diukur 

menggunakan tes instrumen dalam bentuk tes pilihan ganda, isian 

singkat, uraian termasuk menjodohkan benar-salah. Mengukur 

kemampuan berpikir kreatif digunakan soal uraian atau essay yang 

memberikan jawaban bebas agar peserta didik dapat mengembangkan 

kreativitasnya untuk menyelesaikan permasalahan yang ada. 

 

Berdasarkan pendapat di atas, maka peneliti memilih pendapat Munandar 

(2014: 113) dengan indikator yang telah dipaparkan di atas tersusun 

secara sistematis dan jelas. Untuk melihat kemampuan berpikir kreatif 

peserta didik dalam penelitian ini akan peneliti ukur dengan indikator 

berupa soal essay. Soal essay yang sudah di uji validitas berjumlah 10 

soal dengan indikator berpikir kreatif mata Pelajaran IPAS Bab 2 materi 

“Harmoni dalam Ekosistem”. 
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E. Pembelajaran Berbasis ICT 

1. Pengertian Media 

Pembelajaran di sekolah masih banyak menggunakan metode konvensional 

atau metode ceramah pendidik kepada peserta didik. Metode yang sudah 

umum digunakan ini belum bisa meningkatkan konsentrasi peserta didik 

untuk fokus pada saat pendidik menjelaskan. Oleh karena itu, perlunya 

metode yang bisa meningkatkan fokus dan minat peserta didik salah satunya 

menggunakan media pembelajaran. Menurut Andi (2023: 1) media dapat 

didefinisikan oleh teknologinya, sistem simbol, dan kemampuan prosesnya. 

Karakteristik yang paling jelas pada media adalah aspek mekanik dan 

elektronik yang menentukan fungsinya, bentuknya dan fitur fisik lainnya. 

Aspek mekanik pada media dibentuk melalui proses pembelajaran yang 

akan dilakukan. 

 

Media pembelajaran digunakan pendidik untuk mengoptimalkan penjelasan 

materi dengan interaktif menggunakan teknologi. Sejalan dengan pendapat 

Suryadi (2024:396) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

digunakan sebagai perantara atau penghubung antara pemberi informasi 

yaitu pendidik dengan penerima informasi yaitu peserta didik untuk 

mendorong dan memungkinkan peserta didik mengikuti proses 

pembelajaran secara utuh dan bermakna. Proses pembelajaran yang 

bermakna dapat meningkatkan minat peserta didik mengikuti pembelajaran 

di kelas. 

 

Adanya media pembelajaran bisa memberikan dampak yang signifikan 

terhadap kualitas pembelajaran. Menurut Suendri dkk,. (2024: 2) media 

merupakan aspek terpenting dalam proses pembelajaran, pendidik 

menggunakan media untuk membantu peserta didik mengembangkan 

pemahaman mereka. Melalui metode ini, pendidik dapat menggunakan 

media untuk menyampaikan pembelajaran. 
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Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan alat yang 

digunakan pendidik untuk menyampaikan materi dengan interaktif untuk 

meningkatkan konsentrasi dan minat peserta didik dalam memahami materi 

lebih mendalam. Banyak jenis media yang dapat digunakan untuk 

pembelajaran, salah satunya media audiovisual yang akan digunakan pada 

penelitian ini. Penelitian ini menggunakan media audiovisual powerpoint 

berbantuan canva yang didesain semenarik mungkin. 

 

2. Pengertian Media Pembelajaran Berbasis ICT 

Informasi pada era globalisasi ini sangat pesat perkembangannya untuk 

kehidupan di masa sekarang yakni generasi Z yang sudah mahir akan 

teknologi sejak dini. Terlebih alat komunikasi menjadi kebutuhan yang 

mendasar dan mendukung efektivitas dan kualitas kehidupan manusia dalam 

kehidupannya. Pendidikan menjadi salah satu yang paling terdampak dari 

arus information communication and technology (ICT) . Menurut Arifin 

dkk., (2022: 103) ICT adalah segala sesuatu yang berkenaan dengan 

komputer, tetapi ICT dapat diartikan sebagai alat-alat yang mempermudah 

pembelajaran. Media ini didukung oleh perangkat keras (hardware) dan 

perangkat lunak (software). Perangkat keras yang digunakan seperti 

komputer, jaringan internet, LCD, proyektor, televisi dan situs web. 

Sedangkan perangkat lunak yang dapat digunakan dalam pembelajaran 

berbasis ICT adalah Microsoft Word dan Microsoft Powerpoint. 

 

Sejalan dengan pendapat Waluyo (2024: 234) ICT adalah segala bentuk 

teknologi yang diterapkan untuk memproses dan mengirimkan informasi 

dalam bentuk elektronik dengan perangkat kerasnya (hardware) berupa 

komputer/laptop dan perangkat lunaknya (software) berupa lembaran kerja. 

Proses informasi dalam bentuk elektronik bisa dilakukan dimana saja 

menggunakan teknologi. Teknologi yang sudah meluas ini juga termasuk 

dalam bidang Pendidikan, terutama pada pembelajaran di sekolah. 
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Pembelajaran sudah seharusnya mengalami pembaruan dari segi metode 

dan pelaksanaan pembelajaran. Menurut Andi (2023: 4) keluasan 

teknologi informasi dan komunikasi mencakup banyak produk yang akan 

menyimpan, mengambil, memanipulasi, mengirimkan atau menerima 

informasi secara elektronik dalam bentuk digital. Peran teknologi baru, 

termasuk media, dalam segala aspek kehidupan manusia, termasuk 

pendidikan, menunjukkan bahwa pendidikan dapat mencapai 

pembangunan dan kemajuan yang signifikan tanpanya. 

 

Berdasarkan pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa information 

communication and technology (ICT) adalah bentuk teknologi yang 

digunakan untuk memproses data elektronik untuk memudahkan 

pengguna. Bentuk teknologi dapat berupa perangkat keras (hardware) dan 

perangkat lunak (software). Penggunaan ICT ini sama dengan 

memanfaatkan kesesuaian zaman pada saat ini yang sudah berbasis 

teknologi. 

 

3. Manfaat Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis ICT 

Adapun manfaat pembelajaran berbasis ITC bagi pendidik dan peserta 

didik menurut Arifin (2022: 107) yaitu 

a. Sebagai sumber belajar alternatif. 

b. Dapat lebih memahami materi yang disampaikan pendidik karena 

ada gambar dan animasi yang menarik perhatian. 

c. Cara belajar lebih efesiensi. 

d. Meringankan dalam membuat soal. 

e. Mengetahui dan mengikuti perkembangan materi dan info-info 

lain yang berhubungan dengan bidang studi. 

f. Membantu pendidik untuk melek ICT. 

 

Pendapat menurut Wangge (2020: 32) pemanfaatan ICT dalam 

pembelajaran adalah mendukung peserta didik untuk mendapatkan 

pengalaman belajar secara kolektif dengan peserta didik lain atau melalui 

interaksi dengan para ahli dalam media komunikasi berbasis ICT secara 

mandiri. Dalam pembelajaran ICT memadukan berbagai keterampilan dan 

fungsi ICT dalam proses belajar mengajar. 
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ICT sangat banyak sekali manfaatnya dalam teknologi sekarang yang 

semua serba bisa. Menurut Salamah (2017: 18) manfaat penggunaan media 

pembelajaran berbasis ICT adalah materinya yang abstrak, kekuatan 

hypertext (dibandingkan buku), penggambaran ulang obyek belajar dan 

pola pikir peserta didik, mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan tenaga, 

pembelajaran dapat lebih menarik, waktu pembelajaran dapat diperpendek 

dan waktu belajar dapat berlangsung kapanpun dan dimanapun. 

Kemudahan yang di dapat dari media berbasis ICT ini bisa digunakan 

sesuai kebutuhan yang ingin digunakan. 

 

Berdasarkan pendapat di atas, manfaat ICT adalah memudahkan proses 

belajar dalam bidang pendidikan untuk meningkatkan keterampilan 

pendidik dan peserta didik. Penggunaan perangkat keras (hardware) dan 

perangkat lunak (software) yang membantu pendidik dan peserta didik 

memanfaatkan teknologi ICT dengan baik dan sesuai. 

 

4. Jenis-Jenis Media Pembelajaran Berbasis ICT 

Media pembelajaran ICT sangat dibutuhkan di era globalisasi saat ini 

karena sesuai dengan perkembangan zaman. Jenis-jenis media 

pembelajaran berbasis IT menurut  Andi (2023: 6) yaitu memilih alat 

peraga yang dijadikan media pembelajaran, menggunakan powerpoint 

untuk membantu menyampaikan materi pelajaran karena mudah dalam 

pengoperasiannya, sistem berbasis online edmode untuk membangun kelas 

virtual secara online dengan pembagian kelas seperti kelas sesungguhnya 

dan situs pembelajaran online untuk pelaksanaan pembelajaran dikelas. 

Situs pembelajaran online ini bisa berupa buku elektronik, bank latihan, 

kegiatan laboratorium online, simulasi belajar dan lainnya. 

 

Media berbasis ICT ada banyak jenisnya yang bisa dilakukan untuk 

pendidik dan peserta didik melakukan pembelajaran. Jenis media CAI 

lainnya menurut Nur (2024: 10) yaitu jenis-jenis information 

communication and technology (ICT) sebagai media berbentuk file, slide 
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powerpoint, ilustrasi, animasi, video, audio, program CAI (Computer 

Assited Instruction) dan program simulasi. Semua media bisa dibentuk 

menjadi file dengan diubah export menjadi sebuah file agar lebih praktis. 

 

Beberapa media pembelajaran ICT menurut Wangge (2020: 34) jenis 

media pembelajaran berbasis ICT dapat digunakan untuk menyimpan, 

mengolah, menampilkan dan menyampaikan informasi dalam proses 

komunikasi yaitu teknologi komputer, teknologi media dan teknologi 

jaringan komputer. Teknologi media digunakan menyesuaikan kebutuhan 

penggunaan pada pembelajaran. 

 

Berdasarkan jenis media pembelajaran berbasis ICT, peneliti memilih 

pendapat Andi (2023: 6) yaitu menggunakan media information 

communication and technology (ICT) berupa media powerpoint 

berbantuan canva. Media powerpoint membantu menyampaikan materi 

pelajaran karena mudah dalam merancangnya. Aplikasi canva yang akan 

digunakan untuk membuat media powerpoint dengan dirancang tools 

pembelajaran lainnya supaya lebih menarik perhatian peserta didik. 

 

F. Media PowerPoint 

1. Pengertian Media PowerPoint 

Media powerpoint sudah meluas dan populer di kalangan Pendidikan 

maupun di dunia bisnis. Menurut Suendri dkk., (2024: 8) menyatakan 

bahwa Microsoft powerpoint adalah aplikasi yang memudahkan presentasi 

dan efektif membantu dalam menyusun strategi pada media pembelajaran 

didukung dengan kemampuan animasi disertai suara sehingga suasana kelas 

tampak hidup dan tidak monoton. Microsoft office termasuk program 

komputer yang memuat banyak program di dalamnya dengan beragam 

manfaatnya masing-masing. Menurut Wati (2016: 90) mengemukakan 

bahwa : 

Presentasi dengan microsoft power point merupakan salah satu cara 

yang digunakan untuk memperkenalkan atau menjelaskan sesuatu 

yang dirangkum dan dikemas ke dalam beberapa slide yang menarik. 
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Hal tersebut bertujuan untuk mempermudah memahami penjelasan 

melalui visualisasi yang terangkum dalam slide teks, gambar atau 

grafik, suara, video, dan lain sebagainya. 

 

Sejalan dengan pendapat Arsyad (2014: 193) menyatakan bahwa 

powerpoint merupakan media yang dominan digunakan orang-orang untuk 

kebutuhan presentasi, seperti bahan ajar atau laporan, karya maupun status 

mereka. Dengan menggunakan media ini dengan maksimal akan membuat 

pembelajaran juga menjadi optimal dan baik. Fitur atau menu yang 

lengkap ini menjadikan pendidik termotivasi untuk menggunakannya. 

 

Dari pendapat beberapa ahli di atas disimpulkan bahwa media powerpoint 

adalah program dari Microsoft Office yang berisi fitur-fitur untuk 

memudahkan menyampaikan materi yang sudah dirancang lebih menarik 

supaya peserta didik dapat meningkatkan pemahaman belajar menjadi 

lebih baik. Powerpoint dapat menampilkan teks, grafik, objek, video, suara 

serta objek lainnya berupa slide. Namun, powerpoint interaktif dikemas 

dalam bentuk menu sehingga menampilkan feedback yang telah di 

program menjadi lebih bervariatif daripada powerpoint biasa. 

 

        2. Prinsip-Prinsip Menggunakan PowerPoint 

Media powerpoint harus dikembangkan agar mengalami peningkatan 

dalam pengimplementasiannya di sekolah. Pengembangan powerpoint 

sesuai dengan prinsip-prinsip pengembangan media pembelajaran. 

Berikut ini adalah prinsip dalam mengembangkan media presentasi 

powerpoint menurut Ziveria dan Purwandari (2020: 59-60) : 

a. Harus dikembangkan sesuai dengan prosedur pengembangan 

instruksional, karena pada dasarnya media presentasi ini untuk 

keperluan pembelajaran. 

b. Harus diingat bahwa media presentasi berfungsi sebagai alat 

bantu mengajar, bukan merupakan media pembelajaran yang 

akan dipelajari secara mandiri oleh siswa. Untuk itu, media 

presentasi tidak cocok jika digunakan sebagai bahan ajar yang 

bersifat pengayaan. 

c. Unsur-unsur yang perlu didayagunakan pada media ini, yakni 

kemampuannya untuk menampilkan teks, grafis, warna, 

animasi, dan unsur audio visual. Sedapat mungkin unsur-unsur 
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tersebut digunakan secara maksimal dalam presentasi yang 

dibuat. 

d. Materi yang disajikan harus benar substansinya dan disajikan 

secara menarik. 

 

Ziveria dan Purwandari (2020: 60) juga menambahkan pada prinsipnya, 

powerpoint terdiri atas sejumlah unsur rupa dan pengontrolan 

operasionalnya. Oleh karena itu, selain membuat materi yang menarik 

juga harus memperhatikan cara merangkum poin-poin materi tersebut 

kedalam slide. Pertimbangan di atas untuk menggunakan powerpoint 

sesuai prinsip yang telah dirumuskan supaya media presentasi bisa tertata 

dengan rapi. Penggunaan powerpoint bisa digunakan secara langsung 

dilaptop berdasarkan kebutuhan pengguna. 

 

Penampilan slide yang menarik akan membuat audiens terpukau untuk 

melihat isi didalamnya. Prinsip mendesain slide powerpoint yang menarik 

menurut Farassa (2022) yaitu content first, design second harus terstruktur 

secara rapi untuk menghasilkan materi yang jelas bisa menggunakan 

bentuk storyboard atau draft dari materi yang akan disajikan dalam 

bentuk tulisan. Prinsip lainnya yaitu visual yang menyatu dengan gambar, 

sederhana yang mudah dipraktekkan, CRAP (contras, repetition, 

aligment, proximity), dan juga prinsip white space dalam desain seakan 

memiliki ruang untuk bernafas. 

 

Prinsip di atas perlu diperhatikan untuk membuat langkah awal 

mendesain media powerpoint. Menurut Robin (2018:761) menyebutkan 

prinsip CRAP ini memiliki arti yang sudah dituliskan di atas. Contrast 

adalah desain yang menciptakan perbedaan antar elemen slide prentasi. 

Repition atau pengulangan menggunakan elemen yang sama untuk 

beberapa atau keseluruhan slide. Aligment (perataan) bertujuan untuk 

membuat tampilan desain menjadi teratur dan rapi sedangkan proximity 

memiliki makna elemen-elemen yang sama dalam desain slide harus 

didekatkan sementara elemen yang berbeda diberi jarak atau dijauhkan. 
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Berdasarkan beberapa pendapat di atas, disimpulkan bahwa dalam 

menggunakan media powerpoint perlu diperhatikan dengan prinsip-

prinsip yang sesuai. Prinsip-prinsip tersebut yaitu harus dikembangkan 

secara struktur, materi yang disajikan harus menarik, merancang slide 

dengan storybook dan membuat slide dengan prinsip CRAP. Merancang 

desain yang menggunakan prinsip akan menghasilkan slide presentasi 

yang menarik dan meningkatkan motivasi peserta didik. 

 

        3.  Fungsi Media PowerPoint 

Media Powerpoint memiliki banyak fungsi salah satunya memudahkan 

pendidik dan peserta didik untuk membahas materi secara the point 

dengan dilengkap banyak fitur. Menurut Wati (2016: 97) dan Ziveria dan 

Purwandari (2020: 60) fungsi media powerpoint yaitu sebagai berikut : 

a. Menginformasikan presentasi merupakan sebuah kegiatan 

yang menginformasikan atau menyampaikan suatu materi 

kepada banyak orang atau audiens. 

b. Meyakinkan sebuah presentasi biasanya meliputi informasi, 

data, dan bukti-bukti yang disusun secara logis, sehingga dapat 

meyakinkan audien atas suatu topik tertentu. 

c. Membagi atau mempersempit topik materi menjadi beberapa 

pemikiran utama. Hal tersebut dapat dilakukan dengan 

membuat kerangka utama materi yang akan dipresentasikan. 

d. Membuat story board agar strukturnya dapat tersusun dengan 

baik. 

 

Fungsi media powerpoint yang selalu memudahkan pendidik dan peserta 

didik dalam proses pembelajaran. Menurut Batubara (2023: 24) media 

powerpoint dirancang khusus untuk menampilkan program multimedia 

yang menarik dan mudah dipahami melalui kegiatan presentasi. 

Presentasi yang memuat materi point-point penting dengan tujuan untuk 

menginformasikan, meyakinkan, membujuk peserta didik supaya tetap 

konsentrasi dalam mengikuti pembelajaran. 

 

Berdasarkan pendapat di atas disimpulkan bahwa powerpoint memiliki 

fungsi yang sejalan dengan pembelajaran di sekolah. Memudahkan 

pendidik dalam proses pembelajaran berlangsung. Motivasi peserta didik 
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akan fokus didepan kelas menjadikan media ini lebih banyak digunakan 

oleh para pendidik. Media powerpoint in harapannya bisa terus dilakukan 

disekolah secara berkelanjutan untuk menunjang media yang interaktif. 

 

         4. Kelebihan dan Kekurangan Media PowerPoint 

Media Pembelajaran pasti memiliki kelebihan dan kekurangan tersendiri, 

sama hal nya denga media powerpoint. Menurut Wati (2016: 106-109) 

dan Ziveria dan Purwandari (2020: 60) ada beberapa kelebihan dan 

kekurangan powerpoint : 

Kelebihan media powerpoint sebagai berikut. 

a. Menarik 

Secara penyajian media microsoft power point dapat memberi 

tampilan yang menarik. Karena media ini dilengkapi dengan 

permainan warna, huruf, animasi, teks dan gambar atau foto. 

b. Merangsang peserta didik 

Media microsoft power point mampu merangsang peserta didik 

untuk mengetahui lebih jauh informasi mengenai materi yang 

tersaji. 

c. Tampilan visual mudah dipahami 

Pesan informasi secara visual yang disajikan oleh microsoft 

power point dapat dengan mudah dipahami peserta didik. 

d. Memudahkan pendidik 

Media pembelajaran microsoft power point ini dapat membantu 

atau memudahkan pendidik dalam proses belajar mengajar. 

Seorang guru tidak perlu banyak menerangkan materi yang 

sedang disajikan. 

e. Bersifat kondisional 

Microsoft power point merupakan sebuah alat bantu yang 

bersifat kondisional. Maksud kondisional disini adalah dapat 

diperbanyak dan dapat dipakai secara berulang-ulang sesuai 

dengan kebutuhan. 

f. Praktis 

Media microsoft power point ini juga merupakan alat yang 

praktis. Praktis dalam penggunaan maupun dalam penyimpanan. 

Media ini dapat disimpan dalam bentuk data optik atau 

magnetik, seperti CD, disket, dan flashdisk. Sehingga praktis 

untuk dibawa kemana-mana. 

 

Pendapat lain menurut Batubara (2023: 24) media powerpoint memiliki 

kelebihan yaitu  (1) memudahkan pengguna membuat slide presentasi, 

(2) dilengkapi beragam tools seperti text art, image import dan 
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sebagainya, (3) template bervariasi, (4) dapat di Export ke PDF, (5) 

memiliki fitur kolaborasi. Selain daripada itu powerpoint juga 

menyediakan kemudahan lain seperti template, bullet, auto wizard 

content, dan fitur-fitur lain. Untuk pengolah kata dapat menggunakan 

software Microsoft word, sedangkan untuk pengolah angka dapat dengan 

menyisipkan software Microsoft excel. 

 

Keunggulan lainnya yaitu sangat praktis dan dapat digunakan untuk 

semua ukuran kelas, memungkinkan orang yang menerima pesan untuk 

berbicara secara langsung dan melihat reaksi mereka, memungkinkan 

orang untuk mencatat, dapat digunakan berulang-ulang, komunikator 

memiliki kontrol sepenuhnya atas presentasi, sehingga lebih sehat 

daripada menggunakan PowerPoint secara terpisah dan dapat dihentikan 

pada setiap sekuens belajar. 

 

Kekurangan powerpoint menurut Wati (2016: 106) dan Ziveria & 

Purwandari (2020: 61) sebagai berikut : 

a. Pengadaan alat mahal dan tidak semua sekolah memiliki. 

b. Memerlukan perangkat keras (komputer) dan LCD untuk 

memproyeksikan pesan. 

c. Memerlukan persiapan yang matang. 

d. Diperlukan ketrampilan khusus dan kerja yang sistematis untuk 

menggunakannya. 

e. Menuntut ketrampilan khusus untuk menuangkan pesan atau ide 

yang baik pada desain program komputer power point sehingga 

mudah dicerna oleh penerima pesan. 

f. Bagi pemberi pesan yang tidak memiliki keterampilan 

menggunakan,memerlukan operator atau pembantu khusus. 

 

Pendapat lain menurut Batubara (2023: 25) kekurangan powerpoint hanya 

digunakan pada platform Microsoft, ketidakstabilan dokumen pada tiap 

versi dan harga terlalu mahal. Kekurangan lainnya adalah perlu 

menggunakan sinyal internet stabil untuk fitur tertentu, keterampilan 

khusus untuk pendidik supaya hasil powerpoint menarik dan potensi 

overload informasi. Keterampilan khusus pendidik perlu belajar terlebih 

dahulu sebelum menggunakan langsung secara merinci. Informasi atau 
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materi yang digunakan hanya materi inti-inti saja agar tidak overload. Hal 

demikian yang dinamakan power-point, hanya point tertentu saja yang 

dimasukkan dalam powerpoint. 

 

Berdasarkan pendapat di atas dapat dikatakan bahwa media powerpoint 

merupakan media pembelajaran yang memungkinkan penggunanya untuk 

merancang materi dengan fitur yang ada. Peserta didik yang belajar 

menjadi lebih antusias dan termotivasi karena terdapat tampilan-tampilan 

dengan tambahan gambar, suara, ataupun musik. media power point 

diharapkan dapat membantu pendidik menyampaikan materi secara 

terstruktur. 

 

         5. Langkah-langkah Menggunakan Media PowerPoint 

Penggunaan media pembelajaran harus secara sistematis agar berjalan 

dengan baik. Langkah-langkah yang perlu diperhatikan dalam 

menggunakan media pembelajaran powerpoint menurut Ziveria dan 

Purwandari (2020: 61) ada beberapa cara cepat yang perlu diperhatikan 

dalam menggunakan powerpoint yaitu : 

a. Buka program powerpoint. 

b. Mulai dengan new slide. 

c. Pilih slide design yang diinginkan. 

d. Membuat background tertentu untuk membuat slide lebih 

menarik. 

e. Ambil judul utama materi presentasi yang akan disampaikan 

pada slide pertama dan selanjutnya menyesuaikan. 

f. Memanfaatkan gambar dan fitur lainnya yang tersedia pada 

menu insert. 

g. Tampilan baground disesaikan dengan kontras dan objek. 

h. Penggunaan huruf jangan terlalu kecil dan penggunaan warna 

sebaiknya serasi dengan tetap memperhatikan asas kontras. 

i. Simpan save pada pojok kiri untuk ditampilkan saat 

pembelajaran. 

 

Powerpoint adalah media yang berisi materi yang akan dipresentasikan. 

Menurut Nurfadhillah dkk., (2021: 237) langkah yang digunakan saat 

akan menggunakan powerpoint yaitu membuka program powerpoint 

dengan mencari opsi template presentasi dipilih yang menarik ataupun 
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bisa unduh custom dari internet, ada dua kotak berisi “click to add title” 

untuk memasukkan judul dan sub judul, membuat isi dihalaman 

presentasi dengan menuliskan informasi, memasukkan suara, gambar, 

atau video kedalam presentasi, Jika ingin memasukkan grafik bisa 

menyalin dan paste ke halaman slide, simpan dengan meng-klik save-as, 

agar powerpoint lebih menarik bisa ditambahkan icon yang lucu. 

 

Pendapat lain menurut Wati (2016: 100-102) cara menggunakan 

powerpoint diantaranya yaitu buka program powerpoint mulai dengan 

new file, pilih slide design yang diinginkan, membuat background 

tertentu untuk membuat slide agar lebih menarik, ambil judul utama dan 

sub judul materi pada slide kedua, tulis point-point pokok materi dengan 

memanfaatkan fasilitas yang ada pada menu insert, tampilan background 

harus konsisten dengan menyesuaikan kontras, jenis font harus konsisten 

dan jangan terlalu kecil, penggunaan warna sebaiknya serasi dengan 

memperhatikan kontras, dan penggunaan kata sebaiknya tidak lebih dari 

25 kata dalam satu slide. Penggunaan powerpoint ini harus dilakukan 

secara berurutan untuk membuat hasil yang maksimal. 

 

Berdasarkan langkah di atas, maka langkah penggunaan powerpoint 

diperlukan cara yang sistematis untuk merancang pembelajaran dengan 

media PowerPoint. Pada langkah tampilan background harus disesuaikan 

dengan warna yang ada dan untuk kontras jangan sampai menutupi 

warna font agar terlihat lebih menarik. Langkah yang diambil harus 

berurutan sesuai prosedur di atas. Jangan lewatkan setiap fitur yang ada 

untuk menjadikan PowerPoint lebih kreatif. 

 

G. Aplikasi Canva 

1. Pengertian Canva 

Aplikasi media pembelajaran membantu pendidik menyampaikan 

pembelajaran dengan kemampuan teknologi. Menurut Khairul Umam 

2023:1) canva adalah sebuah aplikasi untuk desain grafis yang 
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menjembatani penggunaanya agar dapat dengan mudah merancang 

berbagai jenis desain kreatif. Banyaknya ragam untuk mendesain di 

aplikasi canva ini memudahkan pengguna untuk selalu menggunakan 

canva dalam pekerjaanya. 

 

Kemudahan pada zaman saat ini mudah didapatkan hanya melalui internet 

untuk memperbaiki pengajaran pada pendidikan. Sebagaimana Triningsih 

(2021: 131) menyampaikan bahwa canva mempermudah pendidik serta 

peserta didik dalam melaksanakan proses pembelajaran berbasis teknologi, 

keterampilan kreativitas, hal ini dikarenakan hasil canva meningkatkan 

ketertarikan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran dengan penyajian 

bahan ajar yang menarik. Ketertarikan di dunia pendidikan membuat 

canva menjadi sangat banyak diminati di kalangan sekolah. Canva dapat 

meningkatkan kreativitas dengan berkreasi sesuka mungkin dengan fitur 

yang lengkap didalamnya. 

 

Proses pembelajaran harus dibarengi dengan motivasi yang kuat agar 

peserta didik bisa fokus mengikuti pembelajaran. Sejalan dengan pendapat 

Arsyad dkk., (2020: 90) pemakaian media pembelajaran dalam proses 

belajar dapat meningkatkan keinginan dan minat yang baru, merangsang 

kegiatan pembelajaran lebih menarik dan bahkan membawa pengaruh 

psikologis peserta didik. Peserta didik yang biasanya tidak memperhatikan 

peserta didik, menjadi lebih memperhatikan materi karena dengan bantuan 

media ini. Berdasarkan pendapat ahli di atas, disimpulkan bahwa canva 

adalah media pembelajaran yang membantu merancang desain yang 

beragam untuk menghasilkan pembelajaran yang kreatif. 

 

        2. Fungsi Media Canva 

Aplikasi berbasis teknologi pada zaman saat ini semakin canggih dan 

mendunia. Menurut Wulandari dkk., (2022: 104) aplikasi canva 

menyediakan ruang belajar untuk setiap pendidik dalam melaksanakan 

proses pembelajaran yang terdapat banyak fitur menarik. Namun, pendidik 
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juga harus kreatif dalam menyajikan presentasinya dengan cara yang 

menarik dan bagus untuk menarik minat peserta didik. 

 

Canva memiliki fungsi yang interaktif pada pembelajaran dikelas. 

Menurut Idawati dkk., (2022: 747) menjelaskan manfaat canva adalah 

aplikasi berbasis teknologi yang memungkinkan pendidik dan peserta 

didik menggunakan media pembelajaran yang tersedia di dalamnya. 

Aplikasi canva memiliki banyak template, termasuk PowerPoint, 

infografis, dan video pembelajaran. Keuntungan dari manfaatnya termasuk 

pembelajaran yang kreatif dan menarik. 

 

Media pembelajaran dibuat dengan desain yang menarik agar peserta didik 

dapat tertarik untuk fokus belajar. Sejalan dengan pendapat Khairul Umam 

(2023: 2) penggunaan canva untuk membuat media ajar yang menarik dan 

desain yang ada dengan mudah. Pendidik dan peserta didik berkreasi 

menciptakan suatu karya yang menarik untuk ditampilkan sebagai media 

pembelajaran dikelas agar lebih menarik dan lebih meningkatkan minat 

belajar peserta didik. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas, fungsi media canva adalah 

untuk membuat bahan ajar interaktif pendidik melaksanakan proses 

pembelajaran yang dengan fitur yang menarik. Fitur di canva sudah sangat 

lengkap, banyak template yang sudah digunakan ribuan pengguna untuk 

mendesain semua kebutuhan grafis. Pendidik dapat menggunakan canva 

untuk kebutuhan mengajar disesuaikan dengan materi yang akan 

dipelajari. 

 

         3. Kelebihan dan Kekurangan Media Canva 

Media pembelajaran memiliki kelebihan dan kekurangan dalam 

penggunaannya. Aplikasi canva digunakan untuk mengolah desain yang 

menarik bagi pengguna. Menurut Fitria dkk., (2021: 80) menyatakan 
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bahwa pemanfaatan canva dalam pembuatan media pembelajaran 

memiliki banyak kelebihan yaitu 

a. Bisa membuat berbagai jenis desain yang dilengkapi dengan 

beragam fitur animasi. 

b. Template serta penomoran halaman yang dapat mendorong 

kreativitas serta efesiensi waktu bagi pendidik dan peserta 

didik. 

c. Dapat digunakan sebagai bahan presentasi berupa slide, mind 

mapping dan poster. 

 

Banyaknya fitur yang tersedia akan mempermudah pengguna dalam 

mengaplikasikannya, bahkan peserta didik bisa berkolaborasi dengan 

berkelompok. Sama halnya dengan Idawati dkk., (2022: 746) dan Resmini 

dkk., (2021: 337) menyatakan bahwa canva memiliki kelebihan yaitu 

tersedia desain menarik yang beragam untuk digunakan, dapat 

meningkatkan kreativitas pendidik dan peserta didik dalam membuat 

media dengan fitur yang ada, hemat waktu serta praktis dalam mendesain 

menggunakan template yang telah disediakan, kegiatan mendesain dapat 

dilakukan dengan menggunakan laptop atau smartphone dengan sinyal 

internet. Sinyal internet yang kuat sangat membantu aplikasi canva 

berjalan dengan cepat. Oleh karena itu, jika menggunakan canva harus 

menggunakan sinyak internet yang kuat. 

 

Selain kelebihan, pasti selalu ada kekurangannya. Menurut Masfufah R.A 

(2022: 350) dan Idawati dkk., (2022: 749) kekurangan penggunaan canva 

yaitu hanya dapat diakses menggunakan internet karena canva berbasis 

web internet adalah satu-satunya cara yang dapat mengakses canva, 

beberapa fitur digunakan dengan akun premium karena tidak semua fitur 

di canva itu gratis, membutuhkan sinyal yang kuat dibutuhkan canva pada 

saat melalukan aktivitas desain harus stabil, dan belum tersedianya fitur 

insert tabel untuk membuat silde presentasi. Walaupun canva memiliki 

segudang fitur yang lengkap, canva masih belum sempurna, karena tidak 

adanya fitur insert tabel agar bisa membuat table selayaknya di canva. 
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Menurut pendapat Resmini dkk., (2021: 337) canva tidak bisa digunakan 

secara offline, sehingga pengguna memerlukan paket data untuk 

menggunakan canva. Template dalam canva juga ada yang berbayar jika 

ingin menggunakannya, sehingga harus membeli paket premium jika 

menginginkan template tersebut. Kekurangan lainnya dari aplikasi canva 

ialah keterbatasan dalam mengekspresikan kreativitas dan penyesuaian 

desain. Meskipun banyak template dan desain yang disediakan itu 

memudahkan pengguna, sering kali pengguna terbatas menciptakan 

desain yang benar-benar unik. Hal tersebut mengakibatkan resiko desain 

yang generik, kurang membedakan dan mengurangi keaslian karyanya. 

Terbatasnya dalam mengembangkan kreativitas tidak mengurangi 

pengguna untuk tidak memilih aplikasi canva untuk mendesain. Masih 

ada fitur lain yang menarik dan dapat membantu melengkapi desain yang 

baru dan berbeda sesuai kreativitas pengguna. 

 

Beberapa kelebihan dan kekurangan yang telah dijelaskan diatas agar 

dapat membantu pengguna untuk mengetahui sisi baik dan buruknya dari 

aplikasi canva. Sama halnya dengan manusia, sistem aplikasi pun 

mempunyai kurang dan lebihnya tidak berjalan mulus. Pengguna perlu 

memanfaatkan fitur yang ada dengan kreativitas semenarik mungkin 

untuk dipresentasikan kepada audiens atau peserta didik. 

 

         4. Langkah-langkah Menggunakan Media Canva 

Aplikasi canva dapat diakses digawai maupun di laptop dengan cara yang 

sama. Canva memberikan ruang bagi pendidik untuk bereksplorasi dan 

mengembangkan kreativitasnya dalam mendesain. Berikut langkah 

penggunaan aplikasi canva menurut Khairul Umam (2023: 3) yang 

mudah diakses oleh pengguna : 

a. Mendownload aplikasi canva melalui playstore untuk 

pengguna gawai atau membuka canva melalui website resmi 

canva yaitu, https://www.canva.com/id_id/ untuk pengguna 

laptop. 

b. Membuat akun canva, pembuatan akun dapat dilakukan 

menggunakan akun facebook, google atau gmail. 
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c. Membuat desain melalui canva, pembuatan desain disesuaikan 

dengan kebutuhan, dengan bantuan template guru dapat 

menggunakan canva dengan mudah serta dapat mengubah 

elemen, font, atau gambar sesuai dengan kebutuhan. Serta 

terdapat beragam fitur yang mudah diaplikasikan dengan 

ampilan sederhana sehingga tidak menyulitkan pengguna. 

d. Menyimpan hasil desain dari canva, setelah desain selesai, 

langkah terakhir yakni menyimpan desain yang telah dibuat. 

Cara menyimpan desain tersebut cukup dengan mengklik tanda 

berbenuk panah ke bawah di pojok kanan atas dan desain akan 

tersimpan di galeri atau pun file penyimpanan. 

 

Media pembelajaran yang akan digunakan pada penelitian ini adalah 

media powerpoint, maka penggunaan powerpoint berbantuan canva yang 

akan dibuat akan melibatkan aplikasi canva. Langkah penggunaan 

powerpoint dengan bantuan aplikasi canva menurut Resmini dkk., (2021: 

338) yaitu sign-up ke canva dengan login di https://www.canva.com/ 

melalui facebook, gmail dengan mengisi data pribadi untuk membuat 

akun canva, pilih kebutuhan pengguna dengan memilih presentation 

untuk membuat presentasi, pilih lembar kosong (template) untuk 

mendesain sesuai keinginan atau langsung saja cari template powerpoint 

yang diinginkan, gunakan fitur-fitur canva yang memudahkan pengguna 

untuk mendesain dengan kreatif lalu simpan hasil canva, karena canva 

memiliki fungsi auto save sehingga pengguna tidak perlu khawatir ketika 

lupa menyimpan desain yang sudah dikerjakan kemudian di unduh dan 

bagikan. Aplikasi online canva ini harus selalu terhubung dengan internet 

agar bisa terus berjalan proses mendesainnya. 

 

Menurut Safitri dkk., (2023: 821) cara menggunakan canva untuk 

mendesain yaitu membuka play store untuk menginstal aplikasi canva, 

mendaftar akun dengan goggle atau facebook, melihat menu-menu yang 

ada di aplikasi canva, pilih template yang menarik dan sesuai dengan 

pembelajaran, lalu mulai mendesain dengan menambahkan fitur-fitur 

canva yang lengkap dan didownload presentasi yang sudah siap. Aplikasi 

canva memiliki banyak fitur untuk melengkap semua kebutuhan 

pengguna yang dinginkan supaya terlihat menarik dan memotivasi. 
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Aplikasi canva penggunaannya sangat mudah dan praktis dilengkapi 

banyak fitur untuk mendesain. Berdasarkan pendapat diatas, maka peneliti 

memilih pendapat Resmini dkk., (2021: 338) dengan langkah diatas cara 

menggunakan canva secara sistematis supaya mencapai hasil yang 

diinginkan. Template yang ingin digunakan menyesuaikan akan 

mendesain yang dibutuhkan. Jika terdapat kendala pada penyimpanan, 

biasanya dikarenakan penyimpanan penuh atau sinyal internet tidak kuat. 

Usahakan jika ingin mendesain di canva menggunakan sinyal internet 

yang stabil. 

 

H. Penelitian yang Relevan 

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini sebagai berikut. 

Tabel 3. Hasil Penelitian Relevan 

No Judul Nama (Tahun) Hasil Penelitian 

1 Pengaruh Media 

Powerpoint 

Interaktif dalam 

Pembelajaran Sains 

Berbasis Proyek 

Terhadap 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Siswa SD” 

Utami dkk., 

(2024) 

Hasil penelitian ini ada pengaruh 

yang siginifikan penggunaan 

media powerpoint interaktif 

dalam pembelajaran sains 

berbasis proyek terhadap 

kemampuan berpikir kreatif 

2 Penerapan Media 

Pembelajaran 

Power Point 

Interaktif terhadap 

Keterampilan 

Berfikir Kreatif 

Siswa 

Jannah dan 

Arifin., (2025) 

Hasil penelitian yang dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa 

penerapan media pembelajaran 

PowerPoint interaktif memiliki 

dampak positif terhadap 

peningkatan keterampilan 

berpikir kreatif siswa di SDN 2 

Bulus Tulungagung. Penggunaan 

media ini tidak hanya 

meningkatkan motivasi siswa, 

tetapi juga mendorong partisipasi 

aktif mereka dalam proses 

pembelajaran. 

3 Desain Model 

Pembelajaran 

Interaktif Berbasis 

Powerpoint dan 

Ispring Terhadap 

Kemampuan 

Berpikir Kreatif 

Kelas IV 

Tarmidzi, dkk 

(2024) 

Hasil penelitian memperlihatkan 

bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis Microsoft 

Powerpoint & Ispring suite 9 

bersifat valid, praktis, dan efektif 

yang artinya layak digunakan 

pada siswa kelas VI sekolah dasar 

serta terdapat peningkatan 



50 
 

 
 

No Judul Nama (Tahun) Hasil Penelitian 

kemampuan berpikir kreatif siswa 

antara pretes dan postes 

menggunakan media 

pembelajaran interaktif ini. 

4 Pengaruh 

Penggunaan Media 

Powerpoint 

Interaktif  

Terhadap Motivasi 

dan Kemampuan 

Berpikir Kritis 

Siswa 

Pembelajaran 

Matematika di 

MIN 14 Blitar 

Walid Datul 

Isna dan 

Hasanah., 

(2023) 

Hasil yang diperoleh dalam 

penelitian ini menunjukkan 

bahwa ada pengaruh penggunaan 

media pembelajaran power point 

interaktif terhadap motivasi siswa 

pembelajaran matematika di MIN 

14 Blitar dengan diperoleh hasil 

nilai signifikasi sebesar 0,023 < 

0,05. 

5 Pengaruh 

Pemanfaatan 

Media Powerpoint 

Terhadap Hasil 

Belajar IPA Materi 

Hubungan antar 

Makhluk Hidup 

dan Ekosistem 

Siswa Kelas V SD 

Raden Patah 

Surabaya 

Dapitra., (2022) Hasil penelitian ini adalah besar 

terdapat pengaruh media 

pembelajaran berbasis power 

point terhadap hasil belajar IPA 

materi Hubungan Antar Makhluk 

Hidup dan Ekosistem pada siswa 

kelas V SD Raden Patah 

Surabaya. 

 

I. Kerangka Pikir 

Kerangka berpikir adalah dasar dari pemikiran untuk menganalisa 

perancanaan yang akan diteliti. Menurut Sugiyono (2019: 95) kerangka 

berpikir merupakan model konseptual terkait bagaimana teori berhubungan 

dengan beragam objek yang sudah diidentifikasi. Kerangka berpikir memuat 

teori atau konsep yang menjadi dasar penelitian yang disajikan dalam bentuk 

bagan. 

 

Berdasarkan penelitian hasil studi Trends in International Mathematic and 

Science Study (TIMSS) tahun 2015 menurut Hadi dan Novaliyosi (2019: 563)  

menyatakan bahwa Indonesia berada peringkat 44 dari keseluruhan 49 negara 

yang berpartisipasi. Sedangkan pada tahun 2019 berdasarkan TIMS 2019 

partisipans, TIMSS Indonesia tidak ikut berpartisipasi. Studi internasional 

TIMSS merupakan studi penelitian yang memberikan dan menguji dengan 

soal kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik yang salah satu 
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diantaranya adalah berpikir kreatif. Peneliti menemukan permasalahan terkait 

rendahnya berpikir kreatif di SDN 2 Banjar Negeri karena pembelajaran 

kurang optimal menggunakan metode yang menggunakan media dan kurang 

aktifnya peserta didik dalam menjawab soal-soal yang terlihat dari hasil nilai 

pada penelitian pendahuluan yang dibuat berdasarkan indikator berpikir 

kreatif sangat rendah. 

 

Pada permasalahan di atas, kemampuan berpikir kreatif perlu dikembangkan 

dengan menggunakan media powerpoint yang berbantuan canva sesuai 

dengan pendapat menurut Menurut Suendri dkk., (2024: 8) menyatakan 

bahwa Microsoft powerpoint adalah aplikasi yang memudahkan presentasi 

dan efektif membantu dalam menyusun strategi pada media pembelajaran 

didukung dengan kemampuan animasi disertai suara sehingga suasana kelas 

tampak hidup dan tidak monoton. Kerangka pikir dalam penelitian ini 

berorientasi bahwa kemampuan berpikir kreatif akan berkembang jika 

diberikan perlakuan dengan media powerpoint yang berbantuan canva beserta 

teori-teori yang sudah dipaparkan. Hubungan antar variabel dalam penelitian 

ini dapat dilihat pada kerangka pikir berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan : 

X  : Variabel Bebas 

Y  : Variabel Terikat 

  : Pengaruh 

 

Media Powerpoint 

Berbantuan Canva (X) 

Kemampuan Berpikir 

Kreatif (Y) 

Gambar 1. Kerangka Pikir Penelitian 
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Berdasarkan gambar kerangka pikir di atas, dapat disimpulkan bahwa 

variable x “media powerpoint berbantuan canva” dapat memberikan 

pengaruh terhadap variabel y “kemampuan berpikir kreatif”. 

 

J. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis adalah pernyataan sementara untuk menyelesaikan masalah dalam 

penelitian yang kebenarannya harus diuji secara empiris. Hipotesis adalah 

pendapat sementara yang masih lemah atau kurang kebenarannya sehingga 

masi perlu dibuktikan. Berdasarkan kajian teori dan kerangka pikir di atas, 

maka peneliti mengajukan hipotesis : 

“Terdapat Pengaruh Media Powerpoint Berbantuan Canva Terhadap 

Kemampuan Berpikir Kreatif  Kelas 5 SD”. 
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

A. Jenis dan Desain Penelitian 

1. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian  

kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen quasi experimental design. 

Menurut Sugiyono (2022: 108) quasi experimental design adalah 

penelitian dengan kelas eksperimen dan kelas kontrol, namun kelompok 

kontrol tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk mengontrol variabel-

varibel dari luar yang mempengaruhi pelaksanaan kelompok eksperimen. 

Kelas eksperimen diberikan perlakuan-perlakuan tertentu dengan kondisi 

yang dapat dikontrol. 

 

Sebelum diberikan perlakuan, kedua kelompok diuji dengan tes awal 

berupa (pretest) yang sama. Kelompok eksperimen menerima perlakuan 

khusus dengan menggunakan media powerpoint, sementara kelompok 

kontrol menerima perlakuan dengan metode konvensional. Setelah dua 

kelompok mendapat perlakuan, keduanya diuji dengan menggunakan tes 

akhir berupa (postest). 

 

2. Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan desain non-equivalent control group design 

yaitu desain quasi eksperimen dengan melibatkan perbedaan pretest dan 

postest antara dua kelompok yaitu kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. Desain non-equivalent control group design digambarkan sebagai 

berikut. 
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Sumber : Sugiyono, (2022: 122) 

Keterangan : 

O1 : Pengukuran kelompok awal kelas eksperimen 

O2 : Pengukuran kelompok akhir kelas eksperimen 

O3 : Pengukuran kelompok awal kelas kontrol 

O4 : Pengukuran kelompok akhir kelas kontrol 

Xa : Pemberian Perlakuan media powerpoint berbantuan canva dengan 

bantuan canva 

 

B. Setting Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini telah dilaksanakan di SD Negeri 2 Banjar Negeri. 

Kecamatan Natar, Kabupaten. Lampung Selatan, Provinsi Lampung. 

 

2. Waktu Penelitian 

Waktu penelitian ini dilaksakan sejak dikeluarkannya surat izin penelitian 

pendahuluan pada tanggal 31 Oktober 2024 dan penelitian ini telah 

dilaksanakan pada semester genap di kelas 5 tahun pelajaran 2024/2025. 

 

C.  Prosedur Penelitian 

1. Tahap Persiapan 

a. Pada tahap ini melakukan penelitian pendahuluan terlebih dahulu 

untuk mengetahui kondisi sekolah, jumlah kelas dan peserta didik 

yang akan dijadikan subjek penelitian. 

b. Merancang perangkat pembelajaran berupa modul ajar untuk acuan 

pembelajaran yang akan diteliti menggunakan media powerpoint dan 

instumen penelitian. 

O1         Xa       O2 

  ........................... 

O3  O4
 

Gambar 2. Non-equivalent control gruop design 
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c. Menentukan kelas eksperimen dan kelas kontrol 

d. Membuat kisi-kisi dan instrument penelitian berupa tes soal essay dan 

non-tes berupa lembar observasi peserta didik. 

 

2. Tahap Pelaksanaan 

a. Mengadakan pre-test pada kelas eksperimen (5B) dan kelas kontrol 

(5A) 

b. Melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan media powerpoint 

di kelas eksperimen (5B) dan menggunakan metode pembelajaran 

konvensional pada kelas kontrol (5A). Penelitian dilakukan sebanyak 

dua kali pertemuan pembelajaran pada masing-masing kelas. 

c. Melaksanakan post-test setelah memberi perlakuan menggunakan 

media powerpoint pada kelas eksperimen (5B) dan kelas kontrol (5A) 

untuk memeriksa perbedaan sebelum dan sesudah diberi perlakuan. 

 

3. Tahap Penyelesaian 

a. Mengumpulkan data penelitian berupa hasil pretest dan posttest. 

b. Mengolah data dan menganalisis data untuk melihat hasil 

perbedaan pretest dan posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol 

sehingga mengetahui pengaruh media powerpoint berbantuan 

canva terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik kelas 5. 

c. Menyusun hasil penelitian dan menyimpulkan. 

 

D. Populasi dan Sampel 

1. Populasi Penelitian 

Populasi adalah sekumpulan subjek untuk penelitian yang memiliki 

kesamaan untuk diteliti. Menurut Sugiyono (2019: 126) populasi adalah 

tempat generalisasi yang terdiri atas objek atau subjek yang memiliki 

karakteristik tertentu untuk ditetapkan peneliti yang akan ditarik 

kesimpulan. Populasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah seluruh 

peserta didik kelas 5 SDN 2 Banjar Negeri. 
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Tabel 4. Jumlah peserta didik kelas 5 

No Kelas Banyak Peserta Didik Jumlah 

Laki-laki Perempuan 

1 5A 13 12 25 

2 5B 14 9 23 

Jumlah 48 

Sumber : Dokumen Pendidik Kelas 5 SDN 2 Banjar Negeri 

 

2. Sampel penelitian 

Sampel penelitian diambil berdasarkan jumlah populasi yang akan diteliti. 

Menurut Sugiyono (2019: 127) sampel adalah bagian dari jumlah dan 

karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut, apa yang dipelajari dari 

sampel, akan dapat diberlakukan untuk populasi, maka sampel yang 

diambil dari populasi harus betul-betul representatif (mewakili). Sampel 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah sampel jenuh, karena semua 

anggota populasi digunakan sebagai sampel. Menurut Sugiyono (2019: 

133) sampel jenuh adalah sampel yang bilamana ditambah jumlah tidak 

akan menambah keterwakilan sehingga tidak akan mempengaruhi nilai 

informasi yang telah diperoleh. 

 

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah kelas 5B sebagai kelas 

eksperimen yang mana mereka akan mengikuti pembelajaran dengan 

menggunakan media powerpoint berbantuan canva dan kelas 5A sebagai 

kelas kontrol akan menggunakan metode pembelajaran konvensional. 

Pertimbangan antara kedua kelas didasarkan pada hasil soal IPAS dengan 

indikator berpikir kreatif pada penelitian pendahuluan dengan hasil kelas 

5B lebih rendah dibandingkan kelas 5A. 

 

E. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian menurut Sugiyono (2019: 67) adalah suatu atribut atau 

sifat dari orang, objek atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang 

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan ditarik kesimpulan. Penelitian ini 

terdiri dari dua variabel bebas (independent) dan variabel terikat (dependent). 
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1. Variabel Bebas (independent) 

Variabel yang mempengaruhi variabel lainnya atau timbulnya variabel 

terikat. Variabel bebas dalam penelitian ini yaitu media powerpoint 

berbantuan canva dengan dilambangkan dengan (X). 

2. Variabel Terikat (dependent) 

Variabel yang nilainya tergantung atau yang dipengaruhi dari variabel 

bebas. Variabel teirikat dari penelitian ini adalah kemampuan berpikir 

kreatif peserta didik dilambangkan dengan (Y). 

 

F. Definisi Konseptual dan Operasional Variabel 

         1. Definisi Konseptual 

Definisi konseptual adalah pengertian yang merujuk kepada konsep yang 

dapat membantu memudahkan pemahaman peneliti. Definisi konsep 

pada penelitian ini adalah : 

a. Kemampuan Berpikir Kreatif 

Berpikir kreatif merupakan cara untuk mengembangkan pola pikir 

membentuk ide-ide baru berdasarkan permasalahan yang ditemukan. 

Permasalahan dalam pendidikan untuk mengembangkan kemampuan 

berpikir kreatif ini salah satunya metode pembelajaran yang 

digunakan pendidik masih metode ceramah belum menggunakan 

metode pembelajaran yang sesuai dengan jaman saat ini yaitu 

teknologi. Pengembangan dari diri sendiri juga perlu diasah agar 

peserta didik bisa percaya diri untuk memecahkan masalah yang 

ditemuinya. 

 

b. Media Powerpoint Berbantuan Canva 

Media Powerpoint merupakan salah satu program dari Microsoft 

office yang dirancang untuk presentasi dengan menampilkan fitur 

menarik yaitu slide, foto, video, grafik dan lainnya untuk 

memudahkan menyampaikan materi. Aplikasi media ini sudah 

sangat popular bahkan tidak hanya di bidang pendidikan saja tapi di 

bisnis internasional. Media powerpoint berbantuan canva dibuat 
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melalui aplikasi canva yang mudah dalam pembuatannya karena 

menggunakan banyak pilihan template. 

 

Media powerpoint memudahkan pendidik merancang dengan banyak 

pilihan fitur yang tersedia dipadukan dengan materi yang akan 

dipelajari. Kemampuan berpikir kreatif akan meningkat melalui 

media powerpoint ini karena menjadi peserta didik akan berpikir 

dengan melihat materi-materi yang akan dipelajari. Canva adalah 

aplikasi yang memungkinkan mendesain segala sesuatu secara 

online, termasuk desain pendidikan. Ada banyak template presentasi 

yang menarik dan kreatif di dalamnya, dan juga dapat memulai dari 

awal dengan fiturnya yang lengkap. 

 

        2. Definisi Operasional 

Definisi operasional adalah pengertian terkait variabel penelitian yang 

merujuk kepada sekumpulan instruksi cara mengukur variabel dalam 

penelitian. 

a. Kemampuan Berpikir Kreatif 

Kemampuan berpikir kreatif ini dikhususkan pada perubahan 

perkembangan peserta didik pada indikator kemampuan berpikir 

kreatif untuk memecahkan masalah yang di hadapi. Peneliti dalam 

hal ini menggunakan tes dengan jumlah 10 pertanyaan berbentuk 

uraian di buat berdasarkan 4 indikator berpikir kreatif yaitu berpikir 

lancar (fluency), berpikir fleksibel (flexibility), berpikir elaborasi 

(elaboration) dan berpikir asli (originality). Kemudian, peneliti akan 

meneliti kemampuan berpikir kreatif melalui indikator berpikir 

kreatif berupa pretest dan posttest yang akan di uji validitas dan 

reabilitasnya. Pengukuran nilai berpikir dapat dikategorikan menjadi 

5 kriteria sebagai berikut. 
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Tabel 5. Kriteria kemampuan berpikir kreatif 

No Persentase  Kriteria 

1 95 ≤ PK ≤ 100 Sangat Kreatif 

2 80 ≤ PK < 95 Kreatif 

3 65 ≤ PK < 80 Cukup Kreatif 

4 55 ≤ PK < 65 Kurang Kreatif 

5 PK < 55 Tidak Kreatif 

Sumber : Nada dkk., (2018 : 221) 

 

b. Media Powerpoint Berbantuan Canva 

Kelas yang menggunakan powerpoint dalam penelitian ini adalah 

kelas eksperimen dengan menggunakan langkah-langkah tertentu 

yang merujuk pada kesimpulan. Langkah-langkah pelaksanaan 

pembelajaran dengan menggunakan media powerpoint yang 

berbantuan canva dalam penelitian ini yaitu : 

1) Login pada aplikasi canva yang sudah di download ataupun di 

website canva yaitu https://www.canva.com/id_id/. 

2) Memilih template yang tersedia pada canva ataupun bisa 

mendesain sendiri. 

3) Merancang sesuai materi yang akan disampaikan peserta didik 

dengan mengkombinasikan font, suara, gambar, video dan 

lainnya supaya lebih menarik. 

4) Melihat hasil materi yang sudah dirancang untuk melihat 

kesalahan atau sudah lebih baik pada ikon review di canva. 

5) Simpan Powerpoint di canva dalam bentuk pptx atau pdf, tapi 

jika ingin lebih interaktif maka salin link yang ada di canva 

untuk langsung ditampilkan melalui aplikasi canva supaya 

memudahkan pendidik dan membuat peserta didik lebih 

termotivasi karena interaktif. 

 

Media powerpoint ini digunakan sebagai alat bantu pendidik 

menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didiknya yang 

dirancang lewat aplikasi canva. Canva memudahkan pendidik 

untuk mengedit materi dengan langsung meng-klik link tanpa harus 
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di simpan terlebih dahulu. Implementasian powerpoint ini 

ditayangkan dikelas menggunakan proyektor yang dibuat peneliti 

melihat kemampuan berpikir kreatif peserta didik. 

 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian perlu menggunakan teknik pengumpulan data yang tepat untuk 

melihat data agar lebih akurat. Penggunaan teknik pengumpulan data yang 

digunakan pada penelitian ini berupa teknik tes dan non tes. 

1. Teknik Tes 

Tes dalam penelitian digunakan untuk melihat kemampuan berpikir 

kreatif nya dari pengaruh pemberian perlakuan media powerpoint. 

Menurut Zainal (2020: 15) tes merupakan teknik yang digunakan untuk 

melaksanakan kegiatan pengukuran, yang terdapat berbagai pertanyaan, 

pernyataan atau serangkaian tugas yang harus dikerjakan dan dijawab 

peserta didik untuk mengukur aspek koginitif peserta didik. Teknik 

pengumpulan data tes dalam penelitian ini dengan memberikan tes pada 

awal sebelum melakukan pembelajaran (pretest) dan memberikan tes 

pada akhir pembelajaran setelah diberi perlakuan (posttest). 

 

2. Teknik Non Tes 

a. Dokumentasi 

Dokumentasi adalah cara pengumpulan data yang melibatkan pencarian 

informasi melalui dokumen yang relevan. Menurut Sugiyono (2019: 

476) dokumentasi merupakan cara untuk memperoleh data dari 

informasi dalam bentuk arsip, dokumen, tulisan angka dan gambar 

berupa laporan atau keterangan yang dapat mendukung penelitian. 

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data tentang hasil 

berpikir kreatif mata pelajaran IPAS peserta didik kelas 5. Selain itu 

juga, memperoleh dokumentasi berupa foto peristiwa saat kegiatan 

penelitian berlangsung yang terdapat pada lampiran. 
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b. Observasi 

Observasi merupakan cara yang digunakan untuk menyelidiki lebih 

awal tingkah laku non verbal. Menurut Sugiyono (2019: 145) observasi 

digunakan bila penelitian berkenaan dengan prilaku manusia, proses 

kerja, gejala-gejala alam dan bila responden yang diamati tidak terlalu 

besar. Mengamati masalah apa yang terjadi pada tempat yang akan 

diteliti kemudai ditarik kesimpulan tentang hal yang harus dijadikan 

solusi. Metode ini dapat memberikan data yang lebih akurat dan valid 

karena dilakukan pengamatan secara langsung terhadap objek yang 

akan diteliti. Observasi dalam penelitian ini dilakukan untuk mengamati 

secara langsung aktivitas belajar peserta didik selama proses 

pembelajaran dengan menggunakan media powerpoint berbantuan 

canva. 

 

D. Instrumen Penelitian 

Instumen penelitian digunakan untuk melihat kejadian yang diamati. Menurut 

Sugiyono (2019: 156) instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan 

untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. Tujuan 

dibuatnya instumen adalah untuk memperoleh data dan informasi yang 

lengkap terkait hal yang akan dikaji. Instrumen yang akan dilakukan pada 

penelitian ini yaitu instrumen tes dan instumen non tes. 

1. Instrumen Tes Kemampuan Berpikir Kreatif 

Peneliti menggunakan instrument penelitian berupa instrumen tes yang 

bertujuan mengetahui kemampuan berpikir kreatif peserta didik setelah 

mengikuti proses pembelajaran dengan media powerpoint berbantuan 

canva. Bentuk tes yang diberikan adalah tes uraian berjumlah 10 

berdasarkan kompetensi dasar dan indikator berpikir kreatif yaitu kreatif 

yaitu berpikir lancar (fluency), berpikir luwes (flexibility), berpikir orisinil 

(originality) dan elaborasi (elaboration). Soal-soal tersebut diberikan dua 

kali yaitu pada saat pretest dan postest. Sebelum diberikan kepada peserta 

didik, soal uraian/essay tersebut terlebih dahulu diuji validitas, reliabilitas, 

daya pembeda dan tingkat kesukaran. (Lampiran 12 halaman 120). 
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Tabel 6. Kisi-kisi berpikir kreatif 

Indikator 

Berpikir 

Kreatif 

Sub Indikator Ranah 

Kognitif 

Nomor 

soal 

Soal yang 

digunakan 

Berpikir 

Lancar 

(Fluency) 

Kemampuan yang harus 

dimiliki peserta didik 

untuk memunculkan 

banyak ide dalam 

menjawab dan 

memecahkan masalah 

berupa pertanyaan yang 

diberikan pendidik melalu 

gagasannya secara tepat 

dan lancar 

C4 1 

2 

3 

13 

14 

2 

3 

13 

14 

Berpikir 

Fleksibel 

(Flexibility) 

Kemampuan yang harus 

dimiliki peserta didik 

untuk mendapatkan ide 

dari gagasan kreatifnya 

yang bervariasi melalu 

sudut pandang yang 

berbeda dari berbagai 

objek dan masalah. 

C4 

 

4 

5 

7 

11 

7 

11 

Berpikir 

Elaborasi 

(Elaboration) 

Kemampuan yang harus 

dimiliki peserta didik 

dalam mengajukan 

berbagai macam 

pendekatan pemecahan 

masalah dengan 

mengembangkan suatu 

gagasan secara terperinci 

dan detail untuk 

meluaskan gagasan 

C5 8 

9 

8 

9 

Berpikir asli 

(Originality) 

Kemampuan yang harus 

dimiliki peserta didik 

untuk menghasilkan ide-

ide yang tidak umum 

sehingga jawaban peserta 

didik tidak terpaku pada 

materi yang dijelaskan 

pendidik dan buku peserta 

didik. 

C6 6 

10 

12 

15 

10 

15 

Sumber : Munandar, (2014: 113) 

C4 : Menganalisis 

C5 : Mengevaluasi 

C5 : Menyimpulkan 

C6 : Mencipta 
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2. Instrumen Non Tes 

Teknik non tes salah satunya adalah observasi yang digunakan dalam 

penelitian ini. Observasi dalam penelitian ini dilakukan untuk mengamati 

secara langsung aktivitas belajar peserta didik selama proses pembelajaran 

dengan menggunakan media powerpoint berbantuan canva. Lembar 

observasi akan memuat 9 pertanyaan yang akan diisi oleh peneliti dengan 

checklist pilihan 1,2,3,4 sesuai aktivitas peserta didik selama pembelajaran 

berlangsung. 

 

Penelitian ini, peneliti menggunakan skala likert dengan interval 1-4. 

Menurut Sugiyono (2019: 93) skala ini digunakan untuk mengukur 

pendapat, sikap, dan persepsi seseorang tentang fenomena sosial. Untuk 

setiap pertanyaan, skala ini menghasilkan peringkat atau skor. Skor tinggi 

diberikan untuk jawaban setuju, sedangkan skor rendah diberikan untuk 

jawaban yang tidak mendukung yang bisa dilihat pada lampiran 10 

halaman 110. Pada pernyataan yang bersifat positif mendukung aspek-

aspek dalam variabel skor diberikan apabila: 

4 = Sangat Setuju 

3 = Setuju 

2 = Tidak Setuju 

1 = Sangat Tidak Setuju 

Tabel 7. Kisi-kisi obervasi keterlaksanaan media powerpoint 

No Tahapan Deskripsi Bentuk Penilaian 

1 Awal Pada tahap ini peserta didik 

menerima materi pembelajaran 

dengan media pembelajaran 

dengan melibatkan peserta didik 

dalam kegiatan pembelajaran 

Checklist 

2 Inti Peserta didik memperhatikan 

pendidik menjelaskan 

menggunakan media powerpoint 

dan melakukan tanya jawab dari 

materi yang ditampilkan 

Checklist 

3 Akhir Peserta didik ikut menyimpulkan 

pembelajaran yang disampaikan 

melalui powerpoint 

Checklist 
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E. Uji Prasyarat Instrumen 

a. Uji Validitas 

Uji validitas bertujuan untuk mengukur penelitian apakah valid tidaknya 

soal yang akan diuji. Menurut Sugiyono (2019: 176) validitas merupakan 

derajat ketepatan antara data yang terjadi pada obyek penelitian dengan 

daya yang dapat dilaporkan oleh peneliti. Data yang valid adalah data yang 

berbeda-beda antar data yang dilaporkan dengan data yang sesungguhnya 

terjadi. Instumen bisa dikatakan valid maka harus dapat mengukur apa 

yang seharusnya diukur. Penentuan tingkat validitas butir soal digunakan 

korelasi product moment karl person dengan rumus sebagai berikut. 

𝑟𝑥𝑦 =  
𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√[𝑁 ∑ 𝑥2 −  (∑ 𝑋)2][𝑁 ∑ 𝑥2 − (∑ 𝑋)2]
 

Keterangan : 

𝑟𝑥𝑦 = Koefisien korelasi antara Variabel X dan Y 

𝑁 = Jumlah Sampel 

𝑋 = Skor Variabel 

𝑌 = Skor Variabel Y 

 

Kriteria pengujian dilakukan dengan cara = 

Bila r hitung > r tabel maka instrument valid 

Bila r hitung < r tabel maka instrument tidak valid 

Validitas soal tes kemampuan berpikir kreatif berupa soal essay yang 

dilakukan dengan jumlah responden sebanyak 48 peserta didik. Setelah 

dilaksanakan uji coba instrument soal, peneliti melakukan analisis 

validitas soal essay menggunakan bantuan Microsoft Excel 2010. Berikut 

hasil analisis validitas butir soal essay kemampuan berpikir kreatif. 

(lampiran 14 halaman 123). 

Tabel 8. Hasil Uji Validitas 

Nomor soal Jumlah Keterangan 

2, 3, 4, 7, 8, 9, 10, 11, 

13, 15 

10 Valid 

1, 5, 6, 12, 14 5 Tidak Valid 

Sumber : Hasil Pengolahan Data Uji coba Instrumen 



65 
 

 
 

Berdasarkan tabel di atas, menunjukkan bahwa dari 15 butir soal 

isntrumen yang di uji cobakan, terdapat 10 butir soal yang valid dan 5 

butir soal yang tidak valid. 

 

b. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas adalah sejauh mana pengukuran dari tes tetap konsisten setelah 

dilakukan berulang-ulang. Menurut Sugiyono (2019: 185), reliabilitas 

berkenaan dengan derajat konsistensi dan stabilitas data atau temuan. 

Suatu data dikatakan reliabel apabila peneliti dalam objek yang sama 

menghasilkan data yang sama, atau sekelompok data bila dipecah menjadi 

dua menunjukkan data yang tidak berbeda. Uji reliabilitas menggunakan 

rumus Alpha Cronbach yaitu : 

𝑟11 =  [
𝑘

𝑘 − 1
] [1 −  

∑ 𝜎𝑖2

∑ 𝜎𝑡2
] 

Keterangan = 

𝑟11 = Reliabilitas instumen 
∑ 𝜎𝑖 = Jumlah varian skor tiap item 

k = Banyaknya soal 

𝜎𝑡2= Varians total 

 

Berikut ini adalah langkah-langkah untuk melakukan uji reliabilitas 

menggunakan SPSS : 

 

1. Buka program SPSS dan masukkan data anda ke dalam spreadsheet 

2. Pilih menu “Analize” di bagian atas jendela SPSS, lalu pilih Scale 

dan kemudian “Reliabel analyze” 

3. Setelah itu pindahkan soal yang valid lalu klik “statistic” dan 

centang pada bagian scale, scale item delete 

4. Pilih continue kemudian klik Ok 

5. SPSS akan menampilkan output dari uji reliabilitas. 

Tabel 9. Koefesien Reliabilitas 

No. Koefisien 

Reliabilitas 

Tingkat 

Reliabilitas 

1. 0,80-1,00 Sangat kuat 

2. 0,60-0,79 Kuat 

3. 0,40-0,59 Sedang 

4. 0,20-0,39 Rendah 

5. 0,00-0,19 Sangat rendah 

Sumber : Arikunto, (2018: 225)  
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Berdasarkan perhitungan dengan bantuan SPSS 25 di peroleh nilai 

reliabilitas Cronbach Alpha = 0,816 >  0,60 maka dapat disimpulkan 

bahwa soal tes tersebut mempunyai krtiteria reliabiltas sangat kuat 

sehingga soal tes tersebut dapat digunakan dalam penelitian ini. 

(Lampiran 15 halaman 124). 

 

c. Uji Daya Pembeda Soal 

Uji daya pembeda digunakan untuk mengetahui apakah sebuah tes 

menunjukkan perbedaan peserta didik. Menurut Arikunto (2016), daya 

pembeda soal adalah kemampuan suatu soal untuk membedakan antara 

peserta didik yang berkemampuan tinggi dengan peserta didik yang 

berkemampuan rendah. Dalam penelitian ini menggunakan rumus Alpha 

Cronbach pada SPSS dengan cara yang sama uji reliabilitas. 

Tabel 10. Klasifikasi daya pembeda soal 

Indeks Daya Beda Klasifikasi 

0,00 – 0,20 Jelek 

0,21 – 0,40 Cukup 

0,41 – 0,70 Baik 

0,71 – 1,00 Baik Sekali 

Negatif Tidak Baik 

Sumber : Arikunto, (2018: 242) 

 

Hasil analisis daya pembeda soal menggunakan SPSS 25, dapat 

diketahui hasil daya beda pada tabel berikut. 

Tabel 11. Hasil perhitungan daya beda 

Nomor soal Kategori Jumlah 

2, 3, 4, 8, 10, 11, 13, 15 Baik 8 

7, 9 Cukup 2 

Sumber : Hasil Pengolahan Data Uji Coba Instrumen 

 

Berdasarkan tabel di atas terdapat 8 butir soal dengan kategori baik dan 

2 butir soal dengan kategori cukup. (Lampiran 16 halaman 125) 
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d. Uji Tingkat Kesukaran 

Uji tingkat kesukaran merupakan pengujian untuk menentukan tingkat 

mudah dan sulitnya soal tes yang diberikan kepada peserta didik. 

Menentukan tingkat kesukaran tes soal dapat digunakan rumus : 

𝑃 =  
𝐵

𝐽𝑆
 

Keterangan: 

P : Tingkat kesukaran 

B : Jumlah peserta didik yang menjawab soal dengan benar 

JS : Jumlah seluruh peserta didik 
 

Tabel 12. Klasifikasi tingkat kesukaran 

Besar Tingkat Kesukaran Interpretasi 

0,0 - 0,30 Sukar 

0,30 - 0,70 Sedang 

0,70 - 1,00 Mudah 

Sumber : Arikunto, (2018: 235) 

 

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan Microsoft Excel 2010, dapat 

diketahui taraf kesukaran soal sebagai berikut. 

 

Tabel 13. Hasil analisis tingkat kesukaran 

Nomor soal Kategori Jumlah 

7, 15 Sukar 2 

3, 4, 8, 9, 10, 11 Sedang 6 

2, 13 Mudah 2 

 

Berdasarkan tabel di atas, dapat diketahui bahwa ada 2 soal dengan 

kategori sukar, 6 soal dengan kategori sedang dan 2 soal dengan kategori 

mudah. (Lampiran 17 halaman 126) 

 

F. Uji Prasyarat Analisis Data 

        1. Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk melihat data sampel berasal dari populasi 

yang berdistribusi normal atau tidak. Penelitian ini menggunakan uji 
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normalitas metode shapiro wilk dikarenakan jumlah sampel kecil kurang 

dari 50. 

 

Uji normalitas data dengan uji shapiro wilk dapat dilakukan dengan 

bantuan program SPSS versi 25 dengan taraf signifikansi 0,05. Jika nilai 

output pada kolom sig lebih besar dari taraf signifikansi (p > 0,05) maka 

data tersebut berdistribusi normal dan apabila jika nilai output (p < 0,05) 

maka data tersebut tidak berrdistrbusi normal. Berikur langkah-langkah 

uji normalitas di SPSS. 

 

1) Buka program SPSS dan masukkan data Anda ke dalam 

spreadsheet. 

2) Pilih menu “Analyze” di bagian atas jendela SPSS, lalu pilih 

“Descriptive Statistics” dan kemudian pilih “Explore”. 

3) Setelah muncul jendela Explore, pilih variabel yang ingin diuji 

normalitasnya pada kolom “Dependent List”. 

4) Pilih “Plots” pada jendela Explore, kemudian pilih “Normality 

plots with tests”. 

5) Pilih “Continue” pada jendela Plot, lalu klik “OK” pada jendela 

Explore. 

6) SPSS akan menampilkan output dari uji normalitas, termasuk 

grafik normalitas dan nilai signifikansi untuk masing-masing uji 

normalitas yang dilakukan. 

Interpretasikan hasil uji normalitas dengan melihat nilai signifikansi. 

Jika nilai signifikansi kurang dari 0,05, maka data dianggap tidak 

berdistribusi normal, sedangkan jika nilai signifikansi lebih besar dari 

0,05, maka data dianggap berdistribusi normal. 

 

         2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah kedua data 

mempunyai variansi homogen atau tidak. Penelitian ini menggunakan uji 

Levene pada SPSS. Sampel dapat dikatakan memiliki varian populasi 
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sama jika nilai sigmoid > 0,05 maka data homogen, dan sebaliknya jika 

nilai sigmoid < 0,05 maka data tidak homogen. Berikut langkah-langkah 

uji homogenitas di SPSS : 

1) Buka SPSS dan masukan data. 

2) Klik “Data view” nilai dan kelas dikelompokkan dengan kode. 

3) Plih Analyze kemudian klik “compare means” lalu klik One-

way ANOVA. 

4) Masukkan nilai pada kotak dependen list dan masukkan 

kelompok (kelas) ke factor lalu klik ”options”. 

5) Klik bagian Statistic berikan ceklis untuk homogeneity of 

variance test lalu klik continue dan Ok akan muncul tampilan 

output SPSS, untuk menafsirkan cukup memperhatikan tabel 

output “Test of Homogenity of variances”. 

 

Jika hasil perhitungan pada uji homogenitas menujukkan signifikansi > 

0,05 maka data dari dua kelompok adalah data yang sama atau homogen.  

 

G. Teknik Analisis Data 

         1. Uji N-Gain 

Uji Normal Gain digunakan untuk mengetahui kemajuan peserta didik 

setelah pembelajaran yang melibatkan perbedaan antara nilai pretest dan 

posttest dari kedua kelas yang berbeda yaitu eksperimen dan kontrol 

Berikut adalah rumus uji N-gain yaitu : 

N − Gain =  
skor post test − skor pretest

skor ideal − skor pretest
 

 

Tabel 14. Kriteria uji N-Gain 

Nilai Gain Kriteria 

N-Gain > 0,07 Tinggi 

0,3≤ N-Gain ≤ 0,7 Sedang 

N-Gain < 0,3 Rendah 

Sumber : Arikunto, (2013: 184) 
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         2. Analisis Keterlaksaan Media Powerpoint 

Data hasil observasi didapatkan dari pengisian lembar observasi. Jumlah 

keterlaksanaan kegiatan pembelajaran dengan media powerpoint yang 

diikuti oleh peserta didik dihitung dengan rumus berikut : 

𝑃 =  
∑ 𝑓

𝑁
 × 100% 

Keterangan : 

P = Persentase frekuensi aktivitas yang muncul 

f = Banyaknya aktivitas peserta didik yang muncul 

N = Jumlah aktivitas keseluruhan 

 

Tabel 15. Interpretasi aktivitas pembelajaran 

Persentase Aktivitas Kategori 

0%≤ P < 20% Sangat Kurang Aktif 

20%≤ P < 40% Kurang Aktif 

40%≤ P < 60% Cukup 

60%≤ P < 80% Aktif 

80%≤ P < 100% Sangat Aktif 

Sumber : Arikunto, (2013: 52) 

 

   3. Uji Hipotesis Penelitian 

Uji hipotesis digunakan untuk menguji ada tidaknya pengaruh antara 

variabel bebas (X) dan variabel terikat (Y). Menurut Sugiyono (2019: 

219), uji hipotesis bertujuan untuk menguji apakah hipotesis yang 

diajukan pada penelitian ditolak atau diterima. Uji hipotesis yang 

dilakukan dengan menggunakan uji F karena untuk melihat pengaruh. 

Maka uji hipotesis ini menggunakan uji regresi linier sederhana dengan 

rumus sebagai berikut : 

𝛾 =  𝛼 + 𝑏𝑋 

Keterangan : 

𝛾 = Variabel terikat yang diperkirakan 

a = Nilai konstanta harga Y, jika X=0 

b = Nilai arah sebagai penentu prediksi yang menunjukkan peningkatan 

(+) atau penurunan (-) variabel Y. 
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Kriteria Uji : 

Jika F hitung ≥ F tabel, maka Ho ditolak yang berarti signifikan 

Jika F hitung ≤ F tabel, maka Ho diterima artinya tidak signifikan dengan 

taraf signifikan a = 0,05 

Sumber : Muncarno, (2017: 63) 

 

Rumusan Hipotesis 

Ha = Terdapat Pengaruh Media Powerpoint Berbantuan Canva Terhadap 

Kemampuan Berpikir Kreatif Kelas 5 SD 

Ho = Tidak terdapat Penggunaan Media Powerpoint Berbantuan Canva 

Terhadap Kemampuan Berpikir Kreatif Kelas 5 SD 
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V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka diperoleh kesimpulan 

penelitian ini yaitu terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan media 

powerpoint berbantuan canva pada peserta didik kelas V SD Negeri 2 Banjar 

Negeri. Hal ini dapat dilihat dari nilai rata-rata yang diperoleh peserta didik 

pada saat sebelum diberi perlakuan dengan menerapkan media powerpoint 

berupa pretest dan sesudah diberi perlakuan dengan menerapkan media 

powerpoint berbantuan canva berupa posttest yang artinya terdapat pengaruh 

media powerpoint berbantuan canva terhadap kemampuan berpikir kreatif 

kelas V SD Negeri 2 Banjar Negeri. 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah disimpulkan di atas, maka dapat 

diajukan saran saran yang ditujukan kepada: 

1. Kepala Sekolah 

Kepala sekolah dapat mendukung adanya penerapan media powerpoint 

berbantuan canva berupa fasilitas sekolah seperti LCD, proyektor, laptop, 

listrik, wifi dan lainnya yang mendukung tercapainya pembelajaran secara 

maksimal sehingga dapat meningkatkan kemampuaun berpikir kreatif 

peserta didik dan menghasilkan output yang baik. 

2. Pendidik 

Pendidik dapat menerapkan media powerpoint berbantuan canva sebagai 

media interaktif yang digunakan agar peserta didik selalu semangat dan 

antusias dalam belajar, dalam memfasilitasi kegiatan aktif untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir kreatifnya. 
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3. Peserta didik 

Peserta didik dapat meningkatkan partisipasi peserta didik dalam proses 

pembelajaran, serta memanfaatkan berbagai jenis media interaktif yang 

diberikan agar dapat melatih kemampuan berpikir kreatifnya dalam 

memecahkan masalah. 

4. Peneliti Selanjutnya 

Bagi peneliti selanjutnya yang akan melakukan penelitian pada bidang yang 

sama dapat menjadikan hasil penelitian ini sebagai referensi, gambaran, 

informasi serta penelitian yang relvan mengenai media powerpoint 

berbantuan canva terhadap kemampuan berpikir kreatif kelas V sekolah 

dasar serta dapat diteliti dengan permasalahan dan lokasi yang berbeda. 
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