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KATA PENGANTAR 

Assalamu Alaikum Warahmatullahi Wabarakatuh 

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Tuhan Yang Maha Esa 

atas segala rahmat dan karunia-Nya. Dengan limpahan berkat-Nya 

kepada penulis, sehingga dengan penuh semangat dan dedikasi 

dapat menyelesaikan penulisan buku referensi berjudul "Bahan 

Ajar Interaktif: Canva, Powtoon, dan Kahoot" 

Buku ini berjudul "Bahan Ajar Interaktif: Canva, Powtoon, 

dan Kahoot“ berisikan panduan yang dapat membantu para tenaga 

pendidik, instruktur, dan siapa pun yang berkecimpung dalam 

dunia pendidikan, dalam menciptakan bahan ajar yang interaktif 

dan menarik. Kami memahami bahwa dalam era digital ini, metode 

pembelajaran yang inovatif dan bahan ajar yang menarik sangat 

penting dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. 

Panduan dalam buku ini membahas tiga platform teknologi 

pembelajaran animasi (learning animation technology), yaitu 

Canva, Powtoon, dan Kahoot. Canva membantu Anda untuk 

merancang materi ajar dengan elemen visual yang menarik. 

Powtoon memungkinkan Anda untuk membuat video animasi 

yang interaktif dan menjelaskan konsep dengan cara yang 

menyenangkan. Sementara itu, Kahoot menghadirkan interaktivitas 

melalui kuis dan pertanyaan. 

Namun, kami juga sadar bahwa tidak ada karya yang 

sempurna. Oleh karena itu, kami mengundang Anda, para 

pembaca, untuk memberikan masukan, kritik, dan saran yang 

dapat membantu kami untuk memperbaiki buku ini di masa depan. 

Kontribusi anda sangat berarti bagi kami dalam memastikan bahwa 

panduan ini dapat terus berkembang dan memberikan manfaat 

kepada komunitas pendidikan. 

Terima kasih atas dukungan Anda dalam menyusun 

panduan ini, dan kami berharap panduan ini dapat membantu 

Anda dalam menciptakan bahan ajar yang inspiratif dan interaktif. 

Makassar, Agustus 2022 

Penulis 

 

Andryanto, dkk  
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BAB 

1 PENGANTAR DAN PENTINGNYA BAHAN AJAR INTERAKTIF 

 

A. Pengertian Bahan Ajar Interaktif 

Bahan ajar interaktif merupakan inovasi terkini dalam 

dunia pendidikan yang menekankan pada penggunaan 

teknologi terbaru untuk menciptakan materi pembelajaran yang 

dapat membuat peserta didik terlibat lebih aktif dalam 

pembelajaran (Simarmata, Romindo, et al., 2022; Rizal, 2023). 

Dengan fokus utama dalam upaya meningkatkan tingkat 

interaksi peserta didik dan materi pembelajaran. 

Bahan ajar interaktif dikembangkan dengan tujuan agar 

dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

efektif (Hamzah dan Aman, 2023). Dengan pemanfaatan elemen 

multimedia seperti teks, gambar, audio, dan video, materi 

pembelajaran dapat menjadi lebih kreatif dan mudah dipahami. 

Ini dapat menciptakan pemahaman konsep yang lebih 

mendalam karena peserta didik dapat menggali pengetahuan 

dengan lebih interaktif, menciptakan pengetahuan yang lebih 

baik tentang materi pembelajaran yang dipelajari. 

Dalam era teknologi ini juga Pendidikan telah mengalami 

perubahan yang sangat signifikan. Bahan ajar interaktif 

merupakan yang paling menonjol dalam perkembangan dunia 

Pendidikan sekarang. Berikut ini merupakan ciri utama dari 

bahan ajar interaktif :  

1. Bersifat interaktif, memungkinkan peserta untuk dapat 

berinteraksi dengan bahan ajar yang digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

PENGANTAR DAN 

PENTINGNYA BAHAN 

AJAR INTERAKTIF 
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BAB 

2 PENGGUNAAN CANVA DALAM PEMBUATAN INTERACTIVE TEACHING MATERIALS 

BERBENTUK PRESENTASI 

 

A. Fitur Canva 

Canva memiliki sejumlah fitur dan fungsi yang 

memungkinkan penggunanya untuk dengan mudah membuat 

desain visual yang menarik dan profesional. Beberapa fitur 

utama Canva meliputi: 

1. Template Siap Pakai 

Canva menyediakan berbagai templat siap pakai 

untuk berbagai jenis desain, seperti poster, undangan, media 

sosial, presentasi, dan banyak lagi. Ini membantu pengguna 

yang tidak memiliki latar belakang desain untuk membuat 

tampilan yang menarik. 

2. Pengeditan Mudah 

Canva memiliki antarmuka pengeditan yang intuitif, 

memungkinkan pengguna untuk mengubah elemen desain 

seperti teks, gambar, warna, dan bentuk dengan mudah. 

Pengguna dapat menyesuaikan setiap elemen sesuai dengan 

preferensi mereka. 

3. Gambar dan Elemen Visual 

Platform ini menyediakan akses ke berbagai koleksi 

gambar, ikon, ilustrasi, dan elemen visual lainnya yang dapat 

digunakan dalam desain. Pengguna dapat mencari dan 

menambahkan elemen ini untuk memperkaya tampilan 

desain mereka. 

  

PENGGUNAAN CANVA DALAM 

PEMBUATAN INTERACTIVE 

TEACHING MATERIALS 

BERBENTUK PRESENTASI 
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BAB 

3 PENGGUNAAN POWTOON DALAM PEMBUATAN INTERACTIVE TEACHING MATERIALS 

BERBENTUK VIDEO 

 
A. Fitur Powtoon 

Powtoon memiliki banyak fitur-fitur unggulan yang 

memudahan pengguna dapat membuat video animasi yang 

kreatif dan interaktif. Beberapa fitur utama yang dimiliki 

powtoon yaitu : 

1. Tampilan Siap Pakai 

Powtoon menyediakan berbagai pilihan templat yang sudah 

dirancang dengan baik, yang memudahkan pengguna dalam 

memulai pembuatan konten tanpa harus membuat dari nol. 

2. Karakter Animasi 

Powtoon memiliki banyak karakter animasi yang dapat 

membuat video jadi lebih hidup. Karakter ini dapat diedit 

sesuai dengan kebutuhan video animasi. 

3. Efek Animasi Dinamis 

Fitur animasi Powtoon memungkinkan pengguna untuk 

memberikan gerakan dan efek visual yang menarik pada 

elemen-elemen dalam konten mereka. Hal ini membantu 

dalam menjaga perhatian audiens dan membuat konten 

terasa lebih interaktif. 

4. Narasi Suara dan Musik 

Powtoon memungkinkan pengguna untuk menambahkan 

narasi suara dan musik ke dalam konten mereka. Ini 

memberikan dimensi tambahan pada konten, membuatnya 

lebih menarik dan bervariasi. 

  

PENGGUNAAN POWTOON DALAM 

PEMBUATAN INTERACTIVE 

TEACHING MATERIALS 

BERBENTUK VIDEO 
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BAB 

4 PENGGUNAAN KAHOOT! DALAM PEMANFAATANNYA SEBAGAI ALAT EVALUASI MATERI 

 

 

A. Fitur Kahoot! 

Kahoot! memiliki fitur-fitur umum yang membuatnya 

menjadi alat evaluasi dan pembelajaran yang efektif. Beberapa 

fitur yang menjadi keunggulan Kahoot! adalah sebagai berikut: 

1. Jenis Permainan Variatif 

Kahoot! memungkinkan tenaga pendidik untuk membuat 

kuis interaktif dengan berbagai jenis pertanyaan, seperti 

pilihan ganda, benar atau salah, mentenaga didiktkan, dan 

jajak pendapat.  

2. Menambahkan Media Visual pada Permainan 

Fitur ini juga menjadi salah satu keunggulan Kahoot! karena 

dapat menambahkan gambar, ataupun video ke dalam 

pertanyaan, sehingga bisa menambah gambaran peserta 

didik secara visual.  

3. Memiliki Opsi Waktu Pengerjaan Kuis 

Fitur unggulan Kahoot! yang berikutnya yaitu menyediakan 

opsi waktu untuk menjawab setiap pertanyaan, sehingga 

mendorong peserta didik untuk berpikir dengan cepat dan 

responsif. 

4. Memiliki Sistem Poin dan Peringkat 

Fitur ini dapat membantu tenaga pendidik dalam 

memberikan poin pada setiap soal yang memicu semangat 

kompetisi peserta didik. Peserta diberi skor berdasarkan 

kecepatan dan keakuratan jawaban mereka, sehingga 

PENGGUNAAN KAHOOT! DALAM 

PEMANFAATANNYA SEBAGAI 

ALAT EVALUASI MATERI 
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