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Abstract. This research aims to develop a valid, practical, and effective digital
learning media based on Canva for teaching IPAS in fourth grade elementary
school that can be used in the learning process. This type of research is development
research (Research and Development) with the ADDIE development model. The
trial subjects were conducted at UPTD SDN 35 Hutagodang, followed by research
at UPTD SDN 02 Hutagodang, and then implemented at UPTD SDN 16
Hutagodang. The results of the development research of digital learning media
based on Canva in IPAS learning for grade IV elementary school are valid with an
average of 86.33% in the "Very Valid" category. For the practicality results from
teachers and participants in the trial school, the average percentage is 94% in the
"Very Practical™ category. In the research school, the average percentage is 96.64%
also in the "Very Practical” category. Meanwhile, at the implementation school, the
average percentage is 98.10% in the "Very Practical” category. The effectiveness
test at the trial school produced a result of 70% in the "High" category. In the
research school, the results were 88% with the category 'Very High'. Meanwhile,
in the implementation school, the results were 95% with the category 'Very High'.
Based on these research results, it can be concluded that digital learning media
based on IPAS learning in the fourth grade of elementary school is declared valid,
practical, and effective for use and can be an alternative solution for innovative and
engaging learning media for students.

Keywords: Canva, Interactive Media, Learning Media

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital
berbasis Canva pada pembelajaran IPAS di kelas 1V Sekolah Dasar yang valid,
praktis, dan efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Jenis penelitian ini
adalah penelitian pengembangan (Research and Development) dengan model
pengembangan ADDIE. Subjek uji coba dilakukan di UPTD SDN 35 Hutagodang,
lalu dilanjutkan dengan penelitian di UPTD SDN 02 Hutagodang, kemudian di
implementasikan di UPTD SDN 16 Hutagodang. Hasil dari penelitian
pengembangan media pembelajaran digital berbasis Canva pada pembelajaran IPAS
di kelas 1V Sekolah Dasar adalah valid dengan rata-rata sebesar 86,33% dengan
kategori “Sangat Valid”. Untuk hasil praktikalitas guru dan peserta di sekolah uji
coba memperoleh persentase rata-rata 94% dengan kategori “Sangat Praktis”. Pada
sekolah penelitian memperoleh persentase rata-rata sebesar 96,64% dengan kategori
“Sangat Praktis”. Sedangkan pada sekolah implementasi memperoleh persentase
rata-rata sebesar 98,10% dengan kategori “Sangat Praktis”. Uji efektifitas pada
sekolah uji coba diperoleh hasil 70% dengan kategori “Tinggi”. Pada sekolah
penelitian memperoleh hasil 88% dengan kategori “Sangat Tinggi”. Sedangkan pada
sekolah implementasi memperoleh hasil 95% dengan kategori “Sangat Tinggi”.
Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
digital berbasis pada pembelajaran IPAS di kelas 1V Sekolah Dasar dinyatakan valid,
praktis, dan efektif untuk digunakan serta dapat dijadikan sebagai alternatif solusi
media pembelajaran yang inovatif dan menarik bagi peserta didik.
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PENDAHULUAN

Kurikulum Merdeka adalah konsep kurikulum yang menekankan pentingnya kemandirian
baik bagi peserta didik maupun guru. Konsep Kurikulum Merdeka menekankan pada
pentingnya kebebasan dalam berpikir. Kebebasan ini sangat dipengaruhi oleh peran guru, yang
menjadi kunci utama dalam mendukung keberhasilan pendidikan. Dalam proses pelaksanaan
Kurikulum Merdeka, guru diberikan kebebasan untuk memilih dan menentukan media
pembelajaran serta perangkat ajar yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan, minat, dan gaya
belajar peserta didik guna mendukung upaya mencerdaskan kehidupan bangsa (Friska et al.,
2023)

Salah satu mata pelajaran dalam Kurikulum Merdeka adalah IPAS. IPAS merupakan
gabungan dari pembelajaran IPA dan IPS. IPAS merupakan disiplin ilmu yang berfokus pada
pemahaman mengenai makhluk hidup dan benda yang mati di alam semesta serta interaksi
yang terjadi di antaranya. IPAS bertujuan untuk meningkatkan minat dan keingintahuan peserta
didik, mendorong keterlibatan aktif, mengembangkan keterampilan inkuiri, meningkatkan
pemahaman tentang diri sendiri dan lingkungan (Kurniawan et al., 2024). Untuk mencapai
tujuan tersebut, diperlukan adanya penerapan pembelajaran IPAS dengan karakteristik yang
relevan dan bermakna bagi peserta didik. Proses pembelajaran IPA memerlukan bantuan
benda-benda konkret untuk membantu peserta didik memahami konsep tentang keadaan alam
secara lebih baik. Namun, karena benda-benda konkret tidak selalu mudah ditemukan, guru
dituntut untuk kreatif dalam mengelola media pembelajaran yang tepat dan efisien agar tujuan
pembelajaran IPA dapat tercapai secara optimal (Jannah & Atmojo, 2022).

Adapun hasil observasi yang dilakukan di beberapa sekolah yaitu UPTD SDN 02 Huta
Godang, UPTD SDN 16 Huta Godang, UPTD SDN 35 Huta Godang, UPTD SDN 03 Sampean
ditemukan bahwa terdapat permasalahan yang dialami guru maupun peserta didik dalam proses
pembelajaran, beberapa permasalahan yang ditemukan dari keempat sekolah tersebut adalah
(1) Guru hanya memanfaatkan bahan ajar yang tersedia di buku paket; (2) Sebagian peserta
didik kurang tertarik dengan media pembelajaran dari buku cetak; (3) Peserta didik hanya
menerima informasi dari guru kemudian diberikan penugasan.

Hasil wawancara dengan wali kelas IV di keempat SD tersebut dengan hasil yang
menunjukkan persoalan yang sama. Adapun beberapa permasalahan tersebut adalah (1) Guru
masih menerapkan metode pembelajaran konvensional seperti ceramah ketika penyampaian
materi dan penugasan kepada peserta didik; (2) Guru belum memanfaatkan media

pembelajaran berbasis teknologi secara optimal hanya memanfaatkan infokus untuk



Siregar et al., Pengembangan Media Pembelajaran Digital Menggunakan Aplikasi Canva ... 8562

menampilkan gambar; (3) Guru kesulitan mengembangkan media pembelajaran berbasis
teknologi.

Beberapa permasalahan yang terjadi di keempat sekolah tersebut dapat menyebabkan
proses pembelajaran menjadi kurang bermakna serta peserta didik tidak antusias dan kurang
aktif dalam belajar. Kurangnya antusiasme dan keaktifan dalam pembelajaran disebabkan oleh
faktor-faktor seperti media dan perangkat pembelajaran yang tidak sesuai dengan gaya belajar
peserta didik, serta kondisi kelas dan waktu pembelajaran yang kurang mendukung (Sulastri,
et al., 2024). Melihat kondisi tersebut, perlu dicarikan solusi alternatifnya agar kendala yang
dialami peserta didik maupun guru dapat diatasi. Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah
menghadirkan inovasi yang menarik dan memudahkan dalam penyampaian materi sehingga
dapat menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan bagi peserta didik. Dengan
adanya inovasi yang diterapkan, diharapkan dapat menciptakan antusiasme dan keaktifan
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran

Salah satu inovasi yang dapat diterapkan dalam proses pembelajaran adalah dengan
melakukan pengembangan media pembelajaran. Penggunaan media dalam kegiatan belajar
mengajar dapat meningkatkan minat dan keinginan baru, memotivasi siswa, serta mendorong
aktivitas pembelajaran yang lebih aktif (Masfufah et al., 2022). Menurut Jannah dan Atmojo
(2022) penggunaan media pembelajaran memiliki peran penting dalam mendukung kelancaran
proses pembelajaran IPAS di sekolah dasar, terutama dalam mengembangkan keterampilan 4C,
salah satunya kemampuan berpikir kritis. Kemampuan berpikir kritis ini sangat diperlukan
untuk membantu peserta didik dalam menyelesaikan berbagai permasalahan yang dihadapi
dalam kehidupan sehari-hari.

Salah satu jenis media yang berkembang pesat saat ini adalah multimedia interaktif.
Multimedia interaktif menggabungkan elemen media visual, audio, dan audiovisual secara
interaktif dan dapat digunakan sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. Multimedia
interaktif cocok digunakan untuk pembelajaran IPAS dikarenakan memiliki kemampuan untuk
menggabungkan beberapa jenis media menjadi satu yakni visual, audio, dan interaksi langsung,
sehingga memungkinkan siswa untuk menerima informasi yang dapat dilihat dan didengar
secara bersamaan sehingga meningkatkan pemahaman materi dengan lebih baik (Rambe et al.,
2024). Aplikasi yang dapat dimanfaatkan untuk mengembangkan media interaktif untuk
meningkatkan pemahaman materi peserta didik adalah Canva. Aplikasi ini memungkinkan
pembuatan konten pembelajaran yang kreatif dan interaktif, sehingga tidak hanya menarik

perhatian peserta didik, tetapi juga meningkatkan pemahaman terhadap materi pembelajaran.
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Canva adalah program desain online yang memuat fitur untuk presentasi, resume, poster,
pamflet, brosur, grafik, infografis, spanduk, penanda buku, bulletin, dan lain sebagainya
(Merrisa & Abdul, 2021). Aplikasi ini Canva dapat memfasilitasi proses pembelajaran yang
dilaksanakan oleh guru dan peserta didik berdasarkan fungsi teknologi, keterampilan,
kreativitas dan keunggulan lainnya, karena dapat merangsang minat belajar peserta didik
dengan menghadirkan lingkungan belajar dan materi pembelajaran yang menarik (Febriana et
al., 2024).

Aplikasi Canva memiliki sejumlah kelebihan yang menjadikannya populer di kalangan
pengguna. Pertama, aplikasi ini memudahkan pembuatan berbagai jenis desain yang
dibutuhkan, seperti poster, sertifikat, infografis, template video, presentasi, dan lain sebagainya
yang sudah tersedia dalam aplikasi. Kedua, Canva menyediakan berbagai macam template
menarik yang mempermudah pengguna dalam membuat desain dengan hanya menyesuaikan
elemen seperti tulisan, warna, ukuran, gambar, dan lainnya sesuai kebutuhan. Ketiga, Canva
mudah diakses oleh semua kalangan karena tersedia untuk perangkat Android maupun iPhone,
sehingga pengguna cukup mengunduh aplikasi ini melalui gawai mereka (Merissa & Abdul,
2021). Melihat potensi dan manfaat aplikasi Canva sebagai media pembelajaran, penting bagi
guru untuk meningkatkan kompetensinya dalam memanfaatkan Canva guna mendukung
pengembangan media pembelajaran yang inovatif dan efektif. Pengoperasian Canva dinilai
praktis dan fleksibel karena dapat digunakan pada laptop maupun gawai atau smartphone.
Dengan beragam fitur yang ditawarkan, khususnya dalam bidang pendidikan, Canva dapat
dianggap sebagai alat bantu yang mampu mendorong kreativitas dan kolaborasi di semua
jenjang pendidikan (Rizanta & Arsanti, 2022).

Hal ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Rambe et al., (2024) menghasilkan
produk dengan hasil uji validitas materi memperoleh persentase sebesar 86,6% dengan Kriteria
“Sangat Valid”, hasil uji validitas media memperoleh persentase sebesar 97% dengan kriteria
“Sangat Valid”. Dan penilaian dari respon peserta didik memperoleh persentase sebesar 80%
dengan kriteria “Efektif”. Penelitian serupa juga dilakukan oleh Safitri et al., (2024) diperoleh
dari validator media dengan rata-rata 83% masuk dalam kategori Sangat Valid dengan hasil
praktikalitas dengan rata-rata 87% dikategorikan Sangat Praktis dan untuk efektifitas dengan
rata-rata 87% dan dikategorikan Sangat Efektif. Dengan begitu dapat disimpulkan bahwa
media pembelajran Microsite yang sudah dibuat dan dikembangkan sudah Sangat Valid,
Praktis dan Efektif digunakan oleh guru saat kegiatan pembelajaran. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran digital berbasis Canva pada mata pelajaran IPAS
Di Kelas IV Sekolah Dasar.
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METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) melalui model
pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan yaitu Analysis (analisis), Design
(desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation
(evaluasi). Penelitia ini dilakukan di UPTD SDN 013829 Ledong Timur dengan jumlah peserta
didik 23 orang. Teknik pengumpulan data penelitian ini menggunakan wawancara, angket dan
tes. Teknik analisis data menggunakan data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif
diperoleh dari hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan guru kelas V, serta masukan
dan saran yang diberikan oleh validator dan guru kelas V dari SD Negeri Bagan Batu Kota.
Untuk data kuantitatif diperoleh dari skor penilaian dari validator ahli materi, validator ahli
media, guru, dan pencapaian hasil belajar peserta didik. Nilai dari setiap indikator pada
instrumen validitas kemudian dihimpun untuk dilakukan perhitungan akhir terhadap tingkat
validitas, yang selanjutnya dianalisis menggunakan rumus yang dikemukakan oleh Ridwan &

Sunarto dalam Salwani dan Ariani (2021)."

R
NP = —x100%

SM
Keterangan:
NP : Nilai persen yang dicari
R : Skor yang diperoleh

SM : Skor maksimum

Kemudian, untuk mencari rata-rata persentase validitas dari ketiga validator ahli dengan
menggunakan rumus Ridwan & Sunarto dalam (Salwani & Ariani, 2021) yaitu:
XX

n

X =

Keterangan:

X : Rata-rata

Y. x; : Jumlah nilai dari setiap validator
n : Jumlah validator

Tabel 1. Kategori validitas pengembangan

Interval Keterangan
81-100% Sangat Valid
61-80% Valid
41-60% Cukup Valid
21-40% Kurang Valid
0-20% Tidak Valid

Modifikasi Ridwan & Sunarto ( dalam Salwani & Ariani, 2021)
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Kepraktisan media yang dikembangkan diukur menggunakan instrumen penilaian
kepraktisan media pembelajaran. Guru dan siswa menilai berbagai aspek yang tercantum dalam
kuesioner yang disajikan dalam bentuk tabel. Selanjutnya, hasil tanggapan dari kuesioner
tersebut dianalisis menggunakan rumus yang dikemukakan oleh Ridwan dan Sunarto dalam
Salwani dan Ariani (2021), yaitu:

R
NP =—Xx 100%

SM
Keterangan:
NP : Nilai persen yang dicari
R : Skor yang diperoleh

SM : Skor maksimum

Kemudian, untuk melakukan pengukuran untuk menhitung nilai dari hasil akhir
praktikalitas menggunakan rumus Ridwan & Sunarto dalam (Salwani & Ariani, 2021) yaitu:
XX

n

X =

Keterangan:

X . Rerata

Y. x; :Jumlah nilai dari setiap praktikalitas
n - Jumlah praktikalitas

Tabel 2. Kategori tingkat kepraktisan

Interval Keterangan
81-100% Sangat Praktis
61-80% Praktis
41-60% Cukup Praktis
21-40% Kurang Praktis
0-20% Tidak Praktis

Modifikasi Ridwan & Sunarto ( dalam Salwani & Ariani, 2021)

Pada tahap akhir untuk mengetahui tingkat efektivitas media pembelajaran Genially,
dilakukan dengan memberikan soal evaluasi berbentuk Pre-test dan Post-test kepada peserta
didik.

Jumlah siswa tuntas

Presentase Tuntas = - X 100%
Jumlah siswa

Tabel 3. Interval skor tingkat penguasaan siswa

Interval Keterangan
85-100% Sangat Tinggi
75-84% Tinggi
60-74% Sedang
40-59% Rendah

0-39% Sangat Rendah
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HASIL DAN DISKUSI

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijelaskan diatas, terlihat bahwa proses
pengembangan media pembelajaran multimedia interaktif Canva pada materi Keunikan
Kebiasaan Masyarakat di Sekitarku kelas IV SD sudah sangat baik berdasarkan pada uji
validitas, praktikalitas dan juga efektifitas yang sudah dilakukan. Tahapan pengembangan
menggunakan model ADDIE sudah terstruktur dari awal hingga akhir melalui tahap analysis
(analisis), design  (perancangan), development (pengembangan), implementation
(implementasi) dan evaluation (evaluasi).

Hasil uji validitas materi yang pertama diperoleh persentase sebesar 76% dengan
penilaian umum yang diberikan oleh validator yaitu dapat digunakan dengan sedikit revisi
disertai dengan beberapa saran perbaikan. Setelah materi pada media diperbaiki maka
dilanjutkan dengan validasi kedua dan memperoleh hasil akhir sebesar 84%. Berdasarkan
kategori kevalidasn media menurut Ridwan dan Sunarto (dalam Salwani dan Ariani, 2021)
yaitu kategori rentang persentase 81-100% maka dapat dikatakan bahwa uji validitas materi
pada media Canva dikategorikan “Valid”. Hasil uji validitas bahasa mendapatkan 92% dengan
kategori “Sangat Valid” dengan penilaian umum dapat digunakan tanpa revisi. Berdasarkan
kategori kevalidan media menurut Ridwan dan Sunarto (dalam Salwani & Ariani, 2021) yaitu
kategori rentang persentase 81-100% maka dapat dikatakan bahwa uji validitas bahasa pada
media dikategorikan “Sangat Valid”. Sementara untuk hasil uji validitas media pada validasi
pertama mendapatkan 54% dengan kategori “Kurang Valid” dan penilaian umum dapat
digunakan dengan banyak revisi. Sehingga dilakukan perbaikan sesuai saran masukan dan
mendapatkan hasil akhir sebesar 83% dengan kategori “Valid” dan penilaian umum dapat
digunakan dengan sedikit revisi. Berdasarkan kategori kevalidan media menurut Ridwan dan
Sunarto (dalam Salwani & Ariani, 2021) yaitu kategori rentang persentase 81-100% maka
dapat dikatakan bahwa uji validitas media pada media Canva dikategorikan “Sangat Valid”.

Dari perhitungan rata-rata dari ketiga validator dimana hasil akhir dari validasi materi
sebesar 84%, validasi bahasa 92%, dan validasi media 83%, maka didapatkan penilaian akhir
validasi sebesar 86,33% dengan kategori “Sangat Valid” dimana kategori ini sesuai dengan
penilaian dari Ridwan dan Sunarto (dalam Salwani & Ariani, 2021) dengan rentang 81-100%.
Oleh karena itu, media pembelajaran multimedia interaktif berbasis Canva pada pembelajaran
IPAS di kelas IV Sekolah Dasar ini valid untuk digunakan.

Penilaian uji praktikalitas dari respon guru dan peserta didik memperoleh hasil yang baik.
Hasil uji praktikalitas respon guru di sekolah uji coba UPTD SDN 35 Hutagodang memperoleh
persentase sebesar 92% sedangkan angket respon peserta didik memperolah persentase sebesar
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96%. Pada sekolah peneilitian UPTD SDN 02 Hutagodang untuk angket respon guru
memperoleh persentase sebesar 96% dan angket respon peserta didik 97,26%. Pada sekolah
implementasi UPTD SDN 16 Hutagodang hasil angket respon guru sebesar 98% dan angket
respon peserta didik 98,20%.

Ketiga uji praktikalitas yang didapatkan dari 3 sekolah berbeda mendapatkan hasil akhir
yakni pada sekolah uji coba UPTD SDN 35 Hutagodang sebesar 94% , sekolah penelitian
UPTD SDN 02 Hutagodang sebesar 96,64%, sekolah implementasi UPTD SDN 16
Hutagodang sebesar 98,10%. Maka didapatkan hasil akhir sesuai dengan kategori penilaian
dari Ridwan dan Sunarto (didalam Salwani & Ariani, 2021) yaitu kategori “Sangat Praktis”
dengan rentang persentase 81-100%. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis Canva pada
pembelajaran IPAS di kelas 1V Sekolah Dasar ini sudah praktis untuk digunakan.

Penilaian uji efektivitas dari ketiga sekolah juga mendapatkan hasil yang baik. Pada
sekolah uji coba UPTD SDN 35 Hutagodang mendapat persentase 75% dengan kategori
“Tinggi”, pada sekolah penelitian UPTD SDN 02 Hutagodang mendapat persentase 86,96%
dengan kategori “Sangat Tinggi”, serta pada sekolah implementasi UPTD SDN 16 Hutagodang
mendapat persentase 92,30% dengan kategori “Sangat Tinggi”. Sesuai dengan kategori
penilaian dari Reinita & Fitria (2022) yaitu kategori rentang persentase 75-84% “Tinggi” dan
85-100% kategori “Sangat Tinggi”. Sehingga dapat peneliti simpulkan bahwa media
pembelajaran multimedia interaktif berbasis Canva yang peneliti kembangkan sudah efektif
digunakan oleh peserta didik dalam proses pembelajaran.

Proses belajar mengajar menggunakan media pembelajaran multimedia interaktif berbasis
Canva memberikan banyak menfaat yaitu peserta didik sangat antusias dan termotivasi untuk
belajar. Selain itu peserta didik juga sangat senang dan aktif menggunakan media pembelajaran
ini dan peserta didik mampu bekerja sama dan berdiskusi dengan teman sekelompoknya.
Peserta didik mudah dalam memahami materi pembelajaran karena di dalam media tidak hanya
tersedia teks saja tetapi juga gambar, video, dan juga kuis yang menarik minat peserta didik
untuk belajar. Sementara itu untuk guru manfaat yang didapatkan dari adanya media Canva ini
adalah dapat menjadi alternatif dalam menyampaikan materi yang dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran di kelas. Dalam penelitian pengembangan yang telah dilaksanakan, diperoleh
kesimpulan bahwa pengembangan media digital menggunakan aplikasi Canva pada mata
pelajaran IPAS di kelas IV pada materi keunikan kebiasaan masyarakat di sekitarku menurut
subjeknya terbukti valid, praktis, dan efektif untuk digunakan. Sehingga media pembelajaran

ini dapat dijadikan sebagai salah satu inovasi media pembelajaran di tingkat sekolah dasar
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KESIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Canva pada pembelajaran IPAS di
kelas 1V Sekolah Dasar dengan menggunakan model ADDIE dapat dikategorikan valid,
praktis, dan efektif untuk meningkatkan aktivitas dan hasil belajar peserta didik dalam proses
pembelajaran. Keabsahan media yang dikembangkan didasarkan pada penilaian dari ahli
materi 84%, ahli bahasa 92% dan ahli media 83%. Dari perhitungan rata-rata nilai dari ketiga
validator, maka didaptkan penialian akhir validasi sebesar 86,33/% dengan kategori “Sangat
Valid”. Hasil tersebut memberikan gambaran bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
sudah valid dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran di kelas.

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Canva pada pembelajaran IPAS di
kelas IV Sekolah Dasar telah menghasilkan media pembelajaran yang praktis. Hal ini dapat
dilihat dari uji praktikalitas yang peneliti lakukan dengan menyebarkan angket kepada guru
dan peserta didik di sekolah uji coba, sekolah penelitian, dan sekolah implementasi. Pada
sekolah uji coba diperoleh angket respon guru mendapat persentase 92% dan pada angket
respon peserta didik mendapatkan persentase 96% dengan penilaian akhir praktikalitas
keseluruhan sebesar 94% dengan kategori “Sangat Praktis”. Pada sekolah penelitian diperoleh
angket respon guru mendapat persentase 96% dan pada angket respon peserta didik
mendapatkan persentase 97,28% dengan penilaian akhir praktikalitas secara keseluruhan
96,64% dengan kategori “Sangat Praktis”. Pada sekolah implementasi diperoleh angket respon
guru mendapat persentase 98% dan pada angket respon peserta didik mendapatkan persentase
98,20% dengan penilaian akhir praktikalitas secara keseluruhan sebesar 98,10% dengan
kategori “Sangat Praktis”. Hasil ini menjadikan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan dapat membantu proses pembelajaran di kelas.

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Canva pada pembelajaran IPAS di
kelas 1V Sekolah Dasar telah menghasilkan media pembelajaran yang efektif dengan hasil uji
efektifitas media didapatkan dari hasil belajar peserta didik dengan melakukan tes evaluasi
setelah proses pembelajaran. Pada sekolah uji coba diperoleh persentase efektifitas sebesar
70% dengan kategori “Sedang”. Pada sekolah penelitian diperoleh persentase efektifitas
sebesar 88% dengan kategori “Sangat Tinggi”. Sedangkan pada sekolah implementasi

diperoleh persentase efektifias sebesar 95% dengan kategori “Sangat Tinggi”.
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