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ABSTRACT

The availability of interactive learning media at SMPN 2 Pangkah is still lacking. This
study aims to produce learning media products that are suitable and effective for
use in the learning activities of students in grade VIl at SMPN 2 Pangkah. The
research method used was research and development (R&D) with the ADDIE
development model, but limited to the analysis, design, and development stages.
The subjects used in this study were eighth-grade students at SMPN 2 Pangkah,
with the product being tested on 30 students. Data collection techniques included
interviews, observation, and questionnaires. The results of the development
research showed that there was a need for interactive science learning media
assisted by Canva and Wordwall, as determined through the analysis results. After
completing the design and development stages, interactive science learning media
assisted by Canva and Wordwall was produced, which was deemed very feasible
by three media experts and subject matter experts, with an average final validation
result of 94.45%. Based on the product trial results, the use of interactive science
learning media assisted by Canva and Wordwall on food material proved to be
effective in improving student learning outcomes, from an initial average learning
outcome of 7.67 to 8.7.

Keywords: canva, interactive learning media, wordwall
ABSTRAK

Ketersediaan media pembelajaran interaktif di SMPN 2 Pangkah masih kurang.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk media pembelajaran yang layak
dan efektif digunakan untuk kegiatan belajar peserta didik di kelas VIII SMPN 2
Pangkah. Metode penelitian yang digunakan adalah pengembangan atau research
& Development (R & D) dengan model pengembangan ADDIE, namun dibatasi
untuk tahap analysis, design, dan development. Subjek yang digunakan dalam
penelitian ini adalah peserta didik kelas VIII SMPN 2 Pangkah dengan uji coba
produk pada 60 peserta didik. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan
wawancara, observasi, dan angket. Hasil penelitian pengembangan yang dilakukan
adalah adanya kebutuhan media pembelajaran interaktif IPA berbantuan Canva
dan Wordwall yang diketahui melalui hasil analisis. Setelah melakukan tahap
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desain dan pengembangan didapatkan produk media pembelajaran interaktif IPA
berbantuan Canva dan Wordwall yang dinyatakan sangat layak oleh tiga ahli media
dan ahli materi dengan rata rata hasil validasi akhir 94,45 %. Berdasarkan hasil
ujicoba produk, penggunaan media pembelajaran interaktif IPA berbantuan Canva
dan Wordwall materi makanan terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar
peserta didik, dari semula rata rata hasil belajarnya 7,67 menjadi 8,7.

Kata kunci: canva, media pembelajaran interaktif, wordwall

A.Pendahuluan

Pendidikan merupakan fondasi
penting untuk dapat mencetak
generasi muda penerus bangsa yang
berkualitas dan unggul dalam
berbagai bidang kehidupan. Pada era
sekarang ini pemanfaatan teknologi
digital sangat penting dalam sistem
pendidikan, terutama dalam
penerapan pembelajaran abad 21
yang berkaitan erat dengan
penggunaan media digital dalam
meningkatkan ketrampilan berpikir
tingkat tinggi (Kurniasih et al., 2024)

Kebijakan Kementrian
Pendidikan Dasar dan Menengah
dalam menerapkan pembelajaran
mendalam pada setiap jenjang
pendidikan, termasuk sekolah
menengah pertama (SMP) perlu
didukung oleh berbagai hal. Salah
satu faktor yang mendukung
penerapan pembelajaran mendalam
adalah pemanfaatan teknologi digital
yang efektif untuk bisa mewujudkan

kegiatan  belajar yang penuh

kesadaran dan perhatian, bermakna
dan relevan, serta belajar dengan
gembira, antusias, dan semangat.
Peran teknologi dapat membantu
pembelajaran menjadi lebih bervariasi
dan membuat peserta didik menjadi
lebih aktif (Laela et al., 2025).
Undang Undang No 20 Tahun
2003 tentang sistem pendidikan
nasional pasal 1 ayat 20 menyatakan
bahwa pembelajaran adalah proses
interaksi  peserta didik dengan
pendidik dan sumber belajar pada
satu lingkungan belajar (Gita Permata
Puspitasari, 2021). Pendidik dapat
menyediakan lingkungan belajar yang
dapat mendukung peserta didik untuk
belajar, salah satunya dengan
penggunaan media belajar yang tepat.
Media pembelajaran merupakan
suatu alat atau perantara yang dapat
berfungsi untuk memudahkan proses
mengajar. Media pembelajaran digital
dibutuhkan oleh peserta didik untuk
mempermudah mempelajari materi

sains, membuat pembelajaran lebih
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menyenangkan, serta meningkatkan
motivasi dan hasil belajar (Sartika et
al., 2024). Salah satu media digital
adalah media pembelajaran interaktif
berbasis multimedia yang dapat
mengakomodasi  berbagai  gaya
belajar peserta didik. (Aryfien et al.,
2025).

membutuhkan pendidik yang mampu

Proses belajar mengajar
menyelaraskan media dan metode
pembelajaran. Pemakaian media
pembelajaran dalam proses belajar
dapat membangkitkan keinginan,
membangkitkan motivasi belajar, dan
bahkan

psikologis terhadap peserta didik.

membawa pengaruh

Selain itu pemakaian atau
pemanfaatan media meningkatkan
pemahaman peserta didik terhadap
pelajaran (Wahyudi et al., 2023).
Media pembelajaran interaktif
tidak hanya mempermudah proses
pembelajaran tetapi meningkatkan
kualitas dan relevansi pengalaman
belajar peserta didik (Ali et al., 2025).
Pendidik perlu menyediakan media
pembelajaran sesuai dengan
kebutuhan dan karakteristik peserta
didik. Pemanfaatan teknologi digital
berbasis  web seperti media
pembelajaran interaktif memilki faktor
aksesibilitas teknologi atau

kemudahan dalam penggunaan oleh

peserta didik mencakup dukungan
teknologi dan interaksi (Andayani et
al., 2024).

pembelajaran yang sesuai dengan

Pemanfaatan media
kebutuhan belajar peserta didik akan
menciptakan  pembelajaran  yang
bermakna untuk individu dalam
meningkatkan motivasi belajar dan
lebih menyenangkan (Pardede &
Kovac, 2023).

Canva merupakan aplikasi yang
menyediakan berbagai macam design
dan dapat diakses secara online, baik
gratis maupun berbayar. Media canva
fleksibel

pengajaran yang

merupakan alat yang
mendukung
terdiferensiasi dan pembelajaran yang
berpusat pada peserta didik. Bagi
peserta didik, hal ini mendorong
pemikiran kritis, kreativitas, dan

kolaborasi  melalui  implementasi
proyek yang bersifat langsung (Sinaga
et al., 2025). Dengan memanfaatkan
media

aplikasi canva  sebagai

pembelajaran dapat membantu
meningkatkan kreativitas guru untuk
menciptakan sarana pembelajaran
yang bervariasi dan memperudah
peserta didik dalam mempelajari
suatu materi. Menurut penelitian yang
telah dilakukan oleh Ima Setiani dkk,
pengembangan media pembelajaran

interaktif berbantuan canva dan
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wordwall dapat meningkatkan
pemahaman Kkonsep peserta didik
(Ima Setiani1, 2024).
Penggunaan  Canva sebagai
sarana untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif tidak hanya
membuat pembelajaran lebih menarik
dan interaktif, tetapi juga membantu
peserta didik mengembangkan
keterampilan yang relevan dengan
kebutuhan zaman, meningkatkan
kreativitas, mendorong kolaborasi,
yang semuanya berkontribusi pada
peningkatan motivasi belajar siswa
(Sulastri Hutasoit et al., 2025)
Pemanfaatan media berbantuan
wordwall dapat meningkatkan minat
belajar peserta didik karena mudah
digunakan dan dapat dapat
menciptakan suasana belajar yang
menyenangkan (Sobriyah et al.,,
2024). Media pembelajaran interaktif
wordwall memiliki tampilan yang
menarik dan pada akhir pengerjaan
kuis akan muncul rating nilai secara
otomatis. sehingga dapat merangsang
peserta didik untuk berlomba-lomba
mendapatkan nilai yang maksimal
(Fianto et al., 2024). Fitur fitur yang
disediakan wordwall sangat beragam
dan membuat peserta didik tidak
merasa bosan (Suarmini, 2023).

Wordwall memiliki fitur berbasis

permainan dan interaktif yang dapat
mendorong partisipasi aktif dan
membangun lingkungan belajar yang
Wordwall

pembelajaran yang efektif dan layak

positif. adalah media
untuk meningkatkan motivasi belajar
(Susilowati et al.,, 2025). Media
berbasis wordwall juga berperan
dalam mengembangkan kemampuan
bernalar dan menemukan solusi
untuk setiap pertanyaan. Secara
tidak langsung wordwall juga dapat
menjadi salah satu keterampilan
berpikir kritis(Prasasti et al., 2024).
Penelitian sebelumnya yang
dilakukan Zahwa dkk, menyimpulkan
bahwa media Wordwall secara efektif
dapat meningkatkan hasil belajar dan
motivasi

belajar peserta didik.

Penelitian  ini  mengimplikasikan
bahwa penerapan media Wordwall
dapat membantu mengatasi masalah
belajar dan meningkatkan hasil belajar
(Zahwa  dkk, 2024). Wordwall
menyajikan  template  permainan

edukasi yang dapat disesuaikan

konten materi sesuai kreativitas
pendidik. Media pembelajaran
berbantuan Wordwall merupakan

media yang menyenangkan dan
bervariasi yang akan membuat
peserta didik lebih aktif dan lebih

termotivasi dalam mengikuti proses
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pembelajaran (Aidah & Nurafni, 2022).
Pemanfaatan Wordwall meningkatkan
efektivitas pembelajaran dan
memotivasi peserta didik dapat
baik.(Amril et al.,

2023). Dengan menggunakan media

belajar dengan

berbantuan Wordwall mempermudah
pendidik melihat perkembangan hasil
belajar peserta didik, karena bisa
berfungsi sebagai alat an evaluasi
(Shelvia Amanda et al., 2024)

Mata pelajaran [|PA sering
dianggap membosankan oleh peserta
didik, terlebih jika kegiatan belajar
yang dirancang belum menggunakan
strategi dan media pembelajaran yang
sesuai. Media berbantuan Wordwall
merupakan salah satu media
interaktif  yang mudah untuk
digunakan, serta dapat meningkatkan
minat dan motivasi belajar siswa pada
pembelajaran IPA (Pradani, 2022).
Penelitan yang dilakukan oleh
Zunidar dan Suwandi menunjukkan
bahwa penggunaan Wordwall secara
signifikan ditemukan interaksi positif
antara penggunaan Wordwall dan
minat belajar (Zunidar & Suwandi,
2025). Penelitian yang dilakukan oleh
Alfina dan

menunjukkan

kawan kawan juga

pengaruh signifikan

antara penggunaan media Wordwall

dengan minat belajar peserta didik
(Hidayaty et al., 2022).

Namun realitas di lapangan
menunjukkan bahwa pembelajaran
IPA di beberapa sekolah masih
didominasi metode ceramah dengan
minim penggunaan media
pembelajaran interaktif. Berdasarkan
survei awal terhadap 64 peserta didik
kelas VIII SMP Negeri 2 Pangkah,
sebanyak 53,1% menyatakan bahwa
pembelajaran IPA masih kurang

Peserta didik

mengaku kesulitan memahami materi

menyenangkan.

karena disajikan secara abstrak dan
tanpa dukungan media visual maupun
interaktif yang memadai. Hal ini
berdampak pada kurangnya motivasi
belajar peserta didik. Temuan ini
diperkuat oleh hasil wawancara
dengan tiga guru IPA, yang
menyampaikan mereka mengalami
kendala dalam mengembangkan
media pembelajaran interaktif karena
keterbatasan waktu, keterampilan
teknologi, dan akses terhadap sumber
daya pendukung.

Berdasarkan situasi tersebut
maka sangat penting adanya inovasi
di bidang pengembangan media
pembelajaran yang praktis, mudah
digunakan, dan mampu meningkatkan

minat serta keterlibatan peserta didik.
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Perkembangan platform digital seperti
Canva dan Wordwall memberikan
solusi dalam menyediakan media
pembelajaran interaktif untuk mata
pelajaran IPA yang bisa meningkatkan
hasil belajar peserta didik. Canva
menyediakan fitur desain visual yang
menarik dan mudah dibuat oleh
pendidik serta dioperasikan oleh
peserta didik sebagai salah satu
strategi dalam menyediakan
lingkungan belajar yang memadai.
Sementara, Wordwall menyediakan
berbagai aktivitas permainan atau
gamifikasi seperti kuis, teka-teki
silang, dan match-up games yang
dapat meningkatkan interaktivitas dan
memberikan pengalaman belajar yang
menyenangkan. Penggabungan
kedua platform ini memungkinkan
terciptanya media pembelajaran
interaktif yang dapat meningkatkan
pemahaman konsep sekaligus
motivasi belajar peserta didik melalui
pendekatan visual, permainan
edukatif, dan pembelajaran mandiri.
Berdasarkan permasalahan dan
potensi solusi tersebut, penelitian ini
memfokuskan pada pengembangan
media pembelajaran IPA interaktif
Wordwall.

menghasilkan

berbasis Canva dan

Tujuannya adalah

produk media pembelajaran interaktif

yang efektif untuk membantu belajar
peserta didik pada materi makanan di
kelas VIII SMP.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode penelitian pengembangan
atau research & Development (R & D)
dengan model
ADDIE.

Development dengan model ADDIE

pengembangan
Penelitian  Research &
memiliki tahapan tahapan antara lain

analysis, design, development,

implementation, and  evaluation,
namun dalam penelitian ini yang
dilakukan oleh peneliti dibatasi untuk
tahap analysis, design, dan
development.

Peneliti memilih model penelitian
pengembangan atau research &
Development (R & D) bertujuan untuk
mengembangkan  produk berupa
media pembelajaran IPA interaktif IPA
berbantuan Canva dan Wordwall yang
akan diuji kelayakannya melalui
validasi ahli. Subjek penelitian adalah
peserta didik kelas VIII SMPN 2
Pangkah dengan jumlah 60 peserta
didik. Teknik pengumpulan data
dilakukan

observasi dan angket. Teknik analisis

dengan wawancara,

data dalam penelitian ini berdasarkan

pada kelayakan serta keefektifan
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media pembelajaran. Kelayakan
media diperoleh dari hasil validasi ahli
media dan ahli materi.

Instrumen penelitian yang
digunakan dalam penelitian ini adalah
lembar validitas yang digunakan untuk
mengetahui apakah media yang
dikembangkan valid dan layak
digunakan atau tidak. Instrumen
validasi dikembangkan dengan skala
linkert. Tabel skala linkert yang
digunakan pada penelitian ini seperti
yang tersaji pada tabel 1.

Tabel 1. Skala Linkert

Score | Kriteria
4 Sangat Setuju (SS)
3 Setuju (S)
2 Tidak Setuju (TS)
1 Sangat Tidak Setuju
(Sumber Sugiono:2022)

Prosentase validasi para ahli
rata rata setiap komponen dihitung
menggunakan rumus:

P =2 % 100%
Keterangan:
P = Perolehan persentase validator
> X=Jumlah rata rata skor jawaban
yang diberikan tiap responden
N = Skor ideal (Skor maksimal)

Setelah memperoleh prosentase
kevalidan media dari ahli media dan
ahli materi maka kemudian akan
dikategorikan sesuai tingkat kualifikasi
Kualifikasi

kelayakan. tingkat

kelayakan dari ahli media dan ahli
materi ditunjukkan pada tabel 2.

Tabel 2. Kualifikasi Tingkat Kelayakan

Skor Presentase (%) Kualifikasi

81-100 Sangat Layak
61-80 Layak

41-60 Cukup Layak
21-40 Kurang Layak

0-20 Tidak Layak
(Sumber: Ridwal, 2023)

Efektivitas media pembelajaran

interaktif IPA berbantuan Canva dan
Wordwall diukur dari peningkatan
hasil belajar peserta didik dalam

mengerjakan pretest dan post test.

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil penelitian yang dilakukan

sebuah  produk media
interaktif IPA

berbantuan canva dan wordwall untuk

adalah
pembelajaran
meningkatkan motivasi
peserta didik kelas VIII di SMPN 2
Tahapan

belajar

penelitian
dilakukan

adalah tahapan analysis (analisis),

Pangkah.
pengembangan  yang
Design (Desain), Development
(Pengembangan)
1. Analysis (Analisis)
a) Analisis kebutuhan

Untuk mengetahui kebutuhan
pendidik atau guru dan peserta didik
dalam melaksanakan kegiatan belajar
dan mengajar, maka dilakukan

analisis kebutuhan agar media yang
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dikembangkan dapat sesuai dengan
kebutuhan (Vivien Pitriani et al.,
2021). Berdasarkan hasil wawancara
terhadap 3 guru, diperoleh informasi
bahwa pendidik belum mempunyai
media pembelajaran interaktif yang
tepat untuk materi makanan dan
sistem pencernaan makanan serta
sangat membutuhkan media yang
bisa meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

Berdasarkan hasil wawancara
yang dilakukan pada 5 peserta didik
dapat disimpulkan bahwa peserta
didik membutuhkan media
pembelajaran interaktif yang sesuai
dengan karakteristik digital mereka.
Oleh karena itu, pengembangan
media pembelajaran interaktif
berbasis Canva dan Wordwall sangat
relevan untuk meningkatkan
keterlibatan dan hasil belajar peserta
didik pada materi makanan.

b) Analisis kurikulum

Secara  keseluruhan,  hasil
analisis  kurikulum  menunjukkan
bahwa pengembangan media

pembelajaran interaktif  berbasis
Canva dan Wordwall sangat relevan
untuk mendukung pencapaian
Capaian Pembelajaran IPA kelas VIl
pada materi makanan. Media ini tidak

hanya sesuai dengan karakteristik

peserta didik yang akrab dengan
teknologi digital, tetapi juga
mendukung implementasi Kurikulum
Merdeka menekankan pembelajaran
aktif, kreatif, dan bermakna.
c) Analisis materi

Materi makanan dalam IPA kelas
VIII SMP memiliki ruang lingkup yang
cukup luas. Peserta didik diharapkan
mampu memahami jenis-jenis zat gizi
dalam makanan, fungsi zat gizi bagi
tubuh, konsep gizi seimbang, serta
mampu menganalisis dampak
kekurangan maupun kelebihan gizi.
2. Perancangan atau Design

Perancangan  atau  design
diawali dengan merancang konsep
media pembelajaran interaktif,
membuat garis besar isi media,
pembuatan skema tampilan, dan story
board pembuatan media
pembelajaran interaktif IPA. Pada
tahap ini, temuan-temuan yang telah
diidentifikasi

dalam bentuk flowchat sederhana

berhasil diwujudkan
sebagai alur produk multimedia
interaktif yang dikembangkan. Perlu
dicatat bahwa  flowchat yang
dikembangkan sebagai perwujudan
ide dalam upaya menyelesaikan
masalah-masalah yang telah
diidentifikasi pada tahap analisis

dimodifikasi dari penelitian yang
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dikembangkan oleh Yogi dkk (Pinilih
et al., 2024).

pembelajaran interaktif dapat dilihat

Flowchat media

pada gambar 1.

‘ Halaman Pembuka ‘ ‘ Selesai |

Akibat kelebihan

! kekurangan zat

gizi

Gambar 1. Flowchat media
pembelajaran interaktif IPA

3. Tahap pengembangan
Setelah

membuat desain media pembelajaran

merancang atau

interaktif, langkah selanjutnya adalah
pengembangan media. Tahap
pengembangan media pembelajaran
interaktif  IPA

pengembang dengan menggunakan

dilakukan oleh

aplikasi Canva dan Wordwall. Setelah
rancangan desain terbentuk, langkah
selanjutnya adalah membuat bahan
presentasi melalui Canva. Pada
beranda Canva kita bisa memilih
template-template yang ingin
digunakan sebagai desain (Pratama
et al., 2023). Untuk membuka aplikasi

Canva melalui link www.canva.com

Tampilan setelah membuat bahan

presentasi ditampilkan seperti gambar
2.

D s

© @ wnmmntes. @4 L O ©neptan 3 s

Rahasia :

y
Dibalik Sepirin,
) kana:mus LOAl
GA o

[T pr—— wn @relmn 1 8

Gambar 2. Tampilan aplikasi Canva
untuk membuat bahan presentasi

Slide presentasi pada aplikasi
canva dibuat mulai dari halaman judul,
petunjuk  penggunaan, halaman
menu, tujuan pembelajaran, materi,
gamifikasi, latihan soal, dan pustaka.
Contoh beberapa slide dari media
pembelajaran interaktif disajikan pada

gambar 3.

Petunjuk Penggunaan @
Klik tulisan yang ingin kalian pelajari atau
gunakan tombol navigasi berikut ini.

o Beranda
Lanjut berikutnya *
e - 4

lSI MENU
BELAJARK
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Gambar 3. Contoh beberapa slide
menu dalam media pembelajaran
interaktif

Setelah pembuatan presentasi
Canva, langkah selanjutnya adalah
membuat permainan edukasi melalui
Contoh

tampilan layar seperti disajikan pada

link www.wordwall.com.

gambar 4.
L e ) D |

worowal . [P ——— wewsse | B e

My Activities

.08

~
~! m Vitamin Lemak
ol ¢
G . Karbohidrat Protein
Y E
] Submit Answers | 53

Gambar 4. Tampilan layar Wordwall

Desain bahan presentasi Canva
kemudian dibuat interaktivitas antar
slide dan dihubungkan dengan
permainan Wordwall dengan cara
membuat hiperlink sehingga
pengguna bisa melakukan klik pada
sesuai

tombol yang disediakan

dengan petunjuk penggunaan. Media

pembelajaran interaktif yang sudah
didesain bisa diakses pengguna
dalam bentuk website melalui link
https://s.id/Media_IPA

Media pembelajaran yang dibuat

diuji validitasnya oleh ahli materi dan
ahli media yang terdiri dari dosen dan
guru senior yang sudah memiliki
pengalaman mengajar lebih dari 20
tahun dan  bergelar = magister
pedagogi. Uji validitas menghasilkan
dua jenis data yaitu kuantitas (angka
berdasarkan skala linkert 1 - 4) dan
data kualitatif (komentar dan saran)
Hasil dari prosentase validasi ahli
materi dan ahli media disajikan pada
tabel 4.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media dan

Ahli Materi
No | Aspek Penilaian | Persent | Kategori
ase
Validasi
Akhir
1 Kesesuaian isi | 91,67% | Sangat
dengan tujuan Layak

pembelajaran.

2 Ketepatan dan | 95,83 % | Sangat

kelengkapan Layak
materi

3 Kejelasan 89,6 % Layak
penyampaian
materi

4 Kecocokan 95,83 % | Sangat
media dengan Layak
sasaran
pengguna

5 Kualitas Media | 96,67% | Sangat

Layak

6 Keefektifan 97,22% | Sangat

media  dalam Layak

membantu
pembelajaran

Rata rata hasil | 94,45 % | Sangat
validasi Layak

Sumber: Data Olahan, 2025
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Berdasarkan data di atas,
produk media pembelajaran yang
dikembangkan dinilai sangat layak
oleh ketiga ahli media dan ahli materi
dengan rata rata persentase 94,45%.
Selain itu, agar media pembelajaran
lebih baik, tim validator memberikan
komentar dan saran perbaikan seperti
tersaji dalam tabel 5.

Data kualitatif yang diperoleh
dari tim validator untuk perbaikan
media pembelajaran seperti tersaji
pada tabel 5.

Tabel 5. Komentar Dan Saran Dari Tim
Validator

Validator | Komentar dan | Tindak lanjut
saran

Validator | Menambahkan | Menambahkan

1 materi tentang | materi tentang
B2SA untuk | B2SA pada
menambah slide materi
konten yang
memiliKi
kebaruan

Validator | Memberikan Menambahkan

2 sumber dari | sumber dari
gambar yang | gambar  yang
digunakan pada | digunakan pada
tampilan setiap slide

Validator | Memperbaiki Melakukan

3 jarak tata letak | perbaikan pada
gambar tata letak

gambar

Sumber: Data Olahan, 2025

Setelah melaksanakan proses
validasi dan revisi dihasilkan
produknya final media pembelajaran
interaktif IPA berbantuan Canva dan
Wordwall

gambar 4 dengan interaktivitas antar

yang disajikan dalam

slide sesuai petunjuk penggunaan.

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan yang telah dilakukan
olen peneliti menyatakan bahwa
media pembelajaran interaktif [PA
berbantuan Canva dan Wordwall yang
telah dikembangkan memiliki kriteria
sangat layak digunakan untuk
menunjang proses pembelajaran IPA
materi makanan. Selain itu produk
media pembelajaran yang
efektif

untuk membantu belajar peserta didik.

dikembangkan digunakan

Sebelum menggunaan media
pembelajaran interaktif IPA
berbantuan Canva dan Wordwall

peserta didik memiliki rata rata hasil
pre test sebesar 7,67 dan setelah
menggunakan media pembelajaran
interaktif IPA hasil post test naik
menjadi 8,7. Penggunaan media
interaktif IPA

canva dan wordwall

pembelajaran
berbantuan
terbukti efektif digunakan untuk
peserta didik kelas VIII SMPN 2
Pangkah.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan yang telah dilakukan
oleh peneliti dapat ditarik kesimpulan
bahwa media pembelajaran interaktif
IPA berbantuan Canva dan Wordwall

yang telah dikembangkan memiliki
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rata rata hasil validasi akhir 94,45 %
dengan kriteria sangat layak dan
terbukti  efektif

menunjang proses pembelajaran IPA

digunakan untuk

materi makanan. Media pembelajaran
interaktif IPA berbantuan canva dan
wordwall dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik, dari semula rata

rata hasil belajarnya 7,67 menjadi 8,7.
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