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ABSTRAK

Velisa Andini Yusria. 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Animasi
Berbasis Aplikasi Canva pada Materi Ciri-Ciri Bangun Datar Segi Banyak,
Segitiga, dan Segi Empat Kelas IV Sekolah Dasar. Skripsi. Fakultas IImu
Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Pengembangan media ini dilatarbelakangi oleh kemajuan era digital dan
rendahnya minat siswa dalam belajar matematika, sementara media animasi dinilai
lebih menarik dan praktis. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media
pembelajaran animasi berbasis Aplikasi Canva pada materi Ciri-Ciri Bangun Datar
Segi Banyak, Segitiga, dan Segi Eempat kelas IV di SDN 45 Bungo Pasang.
Penelitian ini juga mengevaluasi kevalidan dan kepraktisan media yang
dikembangkan agar dapat mendukung proses pembelajaran secara lebih efektif.

Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Prosesnya dimulai dengan
analisis kebutuhan, perancangan, serta pengembangan media pembelajaran animasi
berbasis aplikasi Canva. Setelah divalidasi dan direvisi berdasarkan masukan ahli,
media diimplementasikan pada siswa SDN 45 Bungo Pasang selama tiga
pertemuan.

Rata-rata dari nilai validasi pertama oleh validator materi, bahasa, dan
media adalah 75,13% dengan rincian hasil validasi materi 93,75%, bahasa 65% dan
media 66,66%. Selanjutnya validasi kedua memperoleh nilai rata-rata 91,06%
dengan rincian hasil materi 93,75%, bahasa 85% dan media 94,44%. Rata-rata dari
validasi pertama dan kedua adalah 83,09 %. Pada tahap implementasi dan
praktikalitas, respon dari guru dan peserta didik sangat baik untuk media
pembelajaran animasi yang telah dipergunakan. Hasil dari respon guru yaitu 92,5%.
dan peserta didik 92,57%. Dari hasil riset dapat ditarik kesimpulan media
pembelajaran animasi berbasis aplikasi Canva telah valid, dan praktis digunakan
dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: ADDIE, Canva, Media Animasi, Pengembangan.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Pendidikan saat ini telah memasuki era 4.0, di mana teknologi
memainkan peran yang sangat penting. Dunia pendidikan tidak dapat
menghindari tuntutan zaman modern ini, di mana transformasi digital
menjadi hal yang sangat diperlukan untuk menghasilkan pembelajaran yang
relevan dengan kebutuhan abad ke-21 (Toma & Reinita, 2023). Pesatnya
perkembangan teknologi di era saat ini dinilai mampu mendukung proses
pembelajaran (Harefa & Masniladevi, 2021) . Penggunaan teknologi dalam
pembelajaran menjadi suatu keharusan di era saat ini (Purnomo &

Suparman, 2020).
Media pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi
(TIK) adalah hal yang penting dikembangkan dalam dunia pendidikan saat
ini, guna mengembangkan kemampuan berpikir peserta didik dan
meningkatkan kemampuan guru dalam mengembangkan media
pembelajaran secara profesional. Menurut (Masniladevi dkk, 2022)
pendidikan diharuskan untuk bisa menggunakan teknologi ke dalam sistem
pempelajaran, hal ini bertujuan agar peserta didik mampu berkembang
dalam proses pembelajaran masa kini. Media pembelajaran berbasis TIK
dapat meningkatkan kualitas pendidikan karena guru diberikan ruang untuk

berkarya dengan kreatif dan inovatif (Ramadhan et al., 2024). Penggunaan



media pembelajaran akan membantu guru dalam penyampaian materi
pembelajarannya sehingga dengan penggunaan media pembelajaran dapat
memberikan pesan yang baik dan menyenangkan bagi peserta didik (Indarti
& Erita, 2021).

Penggunaan media pembelajaran berbasis TIK dapat berbentuk file
slide Power Point, gambar, video animasi, audio, program CAI (computer
aided instruction), program simulasi, dan lain-lain (Khairin & Ariani,
2022). Pemilihan media pembelajaran juga perlu mempertimbangkan
tujuan pembelajaran, keefektifan, peserta didik, ketersediaan, kualitas
teknis, biaya, fleksibelitas, dan kemampuan orang yang menggunakannya
serta alokasi waktu yang tersedia (Suryani, 2020). Video animasi
merupakan salah satu bentuk media pembelajaran berbasis TIK yang dapat
dikembangkan oleh guru (Nailiah & Saputra, 2022). Adapun beberapa
kelebihan dari penggunaan media berbasis TIK sebagai media pembelajaran
menurut (Susanto, 2020) antara lain: 1) meningkatkan keterampilan
interaktivitas, 2) memotivasi peserta didik, 3) respon peserta didik lebih
cepat, 4) menarik perhatian peserta didik, 5) mudah digunakan dalam
pembelajaran.

Canva adalah aplikasi yang digunakan untuk membuat desain grafis
yang tidak hanya berbentuk gambar statis, tetapi juga dapat berupa animasi
(Zebua, 2023). Kelebihan Canva dibandingkan dengan software desain
lainnya adalah Canva menyediakan berbagai template gratis dan dapat

diakses secara online tanpa perlu instalasi tambahan (Khairani &



Mudinillah, 2022). Jadi, Canva merupakan aplikasi untuk mendesain
berbagai elemen grafis, termasuk animasi, serta memiliki beberapa
kelebihan, seperti kemudahan penggunaan, aksesibilitas online, dan
tersedianya fitur gratis tanpa memerlukan registrasi berbayar untuk
menjalankan aplikasi ini.

Salah satu materi pembelajaran yang dapat digunakan dalam media
pembelajaran berbasis Aplikasi Canva adalah materi ciri-ciri bangun datar
yang terdapat pada kelas IV semester 2.

Pembelajaran matematika, khususnya materi bangun datar di
sekolah dasar, merupakan salah satu bidang yang penting untuk dipelajari
oleh peserta didik. Di kelas IV Sekolah Dasar, materi ini mencakup konsep
Bangun Datar seperti segi banyak, sifat-sifat segitiga, dan sifat-sifat segi
empat.

Capaian Pembelajaran pada materi bangun datar kelas 1V sekolah
dasar adalah Pada akhir Fase B, peserta didik dapat mendeskripsikan ciri
berbagai bentuk Bangun Datar (segiempat, segitiga, segibanyak). Tujuan
pembelajaran dari materi ini meliputi:

Mengidentifikasi segi banyak, segi banyak beraturan, dan segi banyak tidak
beraturan dengan benar.

Menuliskan ciri-ciri segitiga (sama kaki, sama sisi, sembarang, lancip, siku-
siku, dan tumpul) dengan benar.

Menuliskan ciri-ciri segi empat (jajar genjang, persegi panjang, belah

ketupat, persegi, layang-layang, trapesium, dan segi empat sembarang)



dengan benar.

Pemahaman konsep harus dikuasai oleh peserta didik sekolah
dasar dengan baik agar tidak mengalami kesulitan pada materi
selanjutnya yang saling berhubungan satu dengan yang lainnya (Rahma &
Masniladevi, 2023). Pemahaman yang baik terhadap konsep-konsep ini
menjadi fondasi penting dalam pengembangan kemampuan berpikir logis
dan analitis peserta didik yang akan bermanfaat di jenjang pendidikan yang
lebih tinggi maupun dalam kehidupan sehari-hari. Namun, berdasarkan
hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di beberapa sekolah,
pembelajaran materi Bangun Datar seringkali masih menghadapi kendala
dalam penyajian yang menarik dan interaktif.

Berdasarkan observasi dan wawancara yang peneliti lakukan
dengan guru kelas IV SD Negeri 45 Bungo Pasang pada Sabtu 28
September 2024 dan 8 Januari 2025, Ketika pembelajaran guru jarang
menggunakan media TIK atau digital. Berdasarkan wawancara dengan
guru, guru juga mengatakan bahwa sebenarnya peserta didik lebih
bersemangat ketika pembelajaran menggunakan media video, namun yang
menjadi kendala adalah keterbatasan kemampuan guru jika harus membuat
video pembelajaran yang menarik perhatian peserta didik.

Selanjutnya di SD Negeri 18 Bungo Pasang, peneliti melakukan
observasi dan wawancara dengan guru kelas IV pada Sabtu 28 September
2024 dan 11 januari 2025. Berdasarkan hasil observasi yang peneliti

lakukan, sarana dan prasarana yang menunjang penggunaan media



pembelajaran berbasis aplikasi canva seperti infocus, sound system sudah
ada namun guru masih sangat jarang sekali menggunakan media digital
seperti video. Guru lebih sering menggunakan media yang nyata yang
mudah ditemui di kelas seperti kertas. Berdasarkan wawancara peneliti
dengan guru kelas 1V, penggunaan media pembelajaran berbasis aplikasi
canva masih belum ada, disebabkan guru tidak terlalu pandai dalam
membuat video sehingga itu akan membutuhkan waktu yang sangat lama
untuk satu materi pembelajaran. Dalam pembelajaran guru lebih
menggunakan modul ajar dan buku siswa.

Selanjutnya peneliti juga melakukan observasi di SD Negeri 01
Bungo Pasang pada 30 September 2024 dan 7 Januari 2025. Berdasarkan
observasi yang peneliti lakukan, peneliti melihat bahwa sekolah ini lengkap
secara sarana dan prasarana. Dari wawancara yang peneliti lakukan dengan
guru, guru sudah menggunakan media video dalam pembelajaran.

Selanjutnya SD Negeri 07 Ikur Koto, merupakan Sekolah Dasar
yang satu gugus dengan SD Negeri 45 Bungo Pasang, SD Negeri 18 Bungo
Pasang dan SD Negeri 01 Bungo Pasang. Di SD Negeri 07 Ikur Koto,
berdasarkan observasi dan wawancara yang peneliti lakukan, peneliti
memperoleh beberapa informasi terkait pembelajaran di sekolah,
diantaranya : pada saat pembelajaran di kelas, guru cukup sering
menggunakan media, namun media yang digunakan adalah media
sederhana yang mudah ditemukan dikelas seperti kertas atau benda nyata

lainnya. Ketika ditanya tentang media animasi, guru mengatakan bahwa



untuk media animasi sangat jarang digunakan dikarenakan keterbatasan
guru dalam membuat media video. Disisi lain juga untuk menggunakan
media video juga terkendala sarana dan prasarana yang ada di sekolah. Guru
mengatakan bahwa satu sekolah hanya memiliki satu infokus.

Jadi, berdasarkan observasi dan wawancara yang peneliti lakukan,
Dapat peneliti simpulkan bahwasanya, pembelajaran Bangun Datar di kelas
IV SD sering kali masih menghadapi kendala dalam penyajian materi yang
menarik. Berdasarkan observasi yang dilakukan, pembelajaran di beberapa
sekolah seringkali hanya mengandalkan buku teks, LKS, atau gambar-
gambar sederhana. Padahal, materi ini membutuhkan penyajian yang lebih
interaktif dan visual agar siswa dapat memahami konsep-konsep abstrak
seperti sifat-sifat/ciri-ciri bangun datar, dengan lebih mudah. Penerapan
media pembelajaran berbasis video animasi yang memanfaatkan aplikasi
Canva dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi Ciri-Ciri Bangun Datar.

Dengan memanfaatkan animasi, siswa dapat melihat konsep
Bangun Datar dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini tidak hanya membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik tetapi juga membantu siswa
menghubungkan teori dengan praktik secara konkret (Wahyu et al., 2024).

Pembelajaran yang memanfaatkan teknologi dapat mempermudah
peserta didik dalam memahami materi dengan lebih cepat, bahkan tanpa
kehadiran langsung seorang guru (Mayasari & Masniladevi, 2021). Dengan

adanya kebutuhan untuk mempersiapkan peserta didik agar mampu



bersaing di dunia yang semakin digital, guru dituntut untuk mengadopsi
metode pengajaran yang lebih kreatif dan interaktif. Namun, tanpa
kompetensi yang memadai, harapan tersebut sulit untuk terwujud. Padahal
ada aplikasi yang bisa digunakan untuk mendesain video animasi yang
menarik dalam pembelajaran seperti aplikasi Canva.

Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis
aplikasi Canva pada materi Bangun Datar di kelas IV SD menjadi langkah
strategis dalam mendukung proses pembelajaran Ciri-Ciri Bangun Datar
yang lebih modern, efektif, dan menyenangkan.

Dengan demikian, siswa dapat lebih tertarik dan termotivasi untuk
memahami konsep-konsep Bangun Datar secara mendalam. Salah satu jenis
media pembelajaran yang bisa digunakan adalah media yang interaktif dan
visual, yang mampu merangsang minat siswa sekaligus memfasilitasi
pemahaman mereka terhadap materi dengan lebih efektif. Penggunaan
video animasi dalam pembelajaran diharapkan mampu mengatasi
keterbatasan ruang dan waktu, serta membantu menjelaskan konsep-konsep
yang abstrak. Oleh karena itu, baik guru maupun siswa akan lebih terbantu
dalam menjalankan tugas dan perannya masing-masing (S. R. Putri et al.,
2023). Berdasarkan hal tersbut, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Animasi Berbasis Aplikasi Canva pada Pembelajaran
Ciri-Ciri Bangun Datar Segi Banyak, Segitiga, dan Segi Empat Kelas

1V Sekolah Dasar”.



B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, maka disimpulkan rumusan masalah
sebagai berikut:

a. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran animasi berbasis
aplikasi Canva pada pembelajaran ciri-ciri bangun datar segi banyak,
segitiga, dan segi empat kelas 1V Sekolah Dasar yang valid?

b. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran animasi berbasis
aplikasi Canva pada pembelajaran ciri-ciri bangun datar segi banyak,
segitiga, dan segi empat kelas 1V Sekolah Dasar yang praktis?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dirumuskan tersebut,
maka secara umum penelitian ini bertujuan untuk:

a. Untuk mengembangkan media pembelajaran animasi berbasis aplikasi
Canva pada pembelajaran ciri-ciri bangun datar segi banyak, segitiga,
dan segi empat kelas IV Sekolah Dasar yang valid.

b. Untuk mengembangkan media pembelajaran animasi berbasis aplikasi
Canva pada pembelajaran ciri-ciri bangun datar segi banyak, segitiga,

dan segi empat kelas 1V Sekolah Dasar yang praktis.

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Spesifikasi produk yang diharapkan setelah proses pengembangan
media pembelajaran dalam penelitian adalah sebagai berikut :

a. Media pembelajaran yang memanfaatkan aplikasi Canva ini dapat



mengolah gambar, video, suara dan animasi. Dengan demikian,
pembelajaran ini berbasis teknologi informasi yang mudah, sehingga
produknya dapat diakses melalui ponsel pintar.

b. Dalam pengembangan produk ini, desain dibuat menggunakan
berbagai animasi dari aplikasi Canva, serta dilengkapi dengan gambar,
teks, suara/audio, dan berbagai kreasi tambahan lainnya yang sesuai
dengan materi yang akan diajarkan kepada peserta didik.

c. Media ini dapat diakses melalui komputer, laptop, notebook, serta
perangkat Android dan i0S, sehingga memudahkan pengguna untuk
menggunakannya baik secara offline di sekolah maupun secara online
di rumah.

E. Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi berbagai pihak.

Secara Teoritis, penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan

pada pembelajaran matematika umumnya dalam peningkatan mutu

pendidikan melalui model media pembelajaran animasi berbasis aplikasi

Canva, yang memberikan strategi pembelajaran berupa penggunaan

teknologi dalam pendidikan di sekolah.

Adapun secara praktis penelitian ini dapat bermanfaat :

b. Bagi peneliti
- Menambah pengalaman dalam menciptakan suatu produk.
- Dapat menambah wawasan pengetahuan dalam media pembelajaran.

c. Bagiguru
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- Guru memperoleh pengalaman dalam membuat media pembelajaran.
- Meningkatkan kualitas guru dalam penggunaan media pembelajaran.
- Membantu mengatasi permasalahan pembelajaran kususnya terhadap
materi kelas 1V Ciri-Ciri Bangun Datar (Segibanyak, segitiga, dan
segiempat).

d. Bagi sekolah

- Meningkatkan mutu pembelajaran sekolah khususnya pada materi
kelas IV Ciri-Ciri Bangun Datar Segi Banyak, Segitiga, dan Segi
Empat).

- Mendorong guru lain untuk aktif melaksanakan pembelajaran yang

inovatif.

F. Asumsi dan Batas Pengembangan

Hasil yang akan dicapai dalam penelitian ini akan lebih maksimal
jika fokus pada pengembangan media pembelajaran video animasi yang
menggunakan aplikasi Canva. Dengan membatasi ruang lingkup
permasalahan, penelitian dapat lebih mendalam dan terarah, sehingga
menghasilkan inovasi yang lebih efektif dalam pengajaran. Pendekatan ini
memungkinkan peneliti untuk mengeksplorasi secara rinci potensi dan
keunggulan Canva sebagai alat untuk menciptakan konten pendidikan yang
menarik dan interaktif. Selain itu, pembatasan ini juga membantu dalam
mengidentifikasi tantangan yang mungkin dihadapi serta solusi yang dapat

diterapkan dalam proses pengembangan media tersebut.
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1) Asumsi Pengembangan

2)

Pertama, diasumsikan bahwa penggunaan media pembelajaran
animasi dapat secara signifikan meningkatkan minat dan pemahaman siswa
terhadap materi matematika, sehingga menciptakan suasana belajar yang
lebih menyenangkan dan menarik. Kedua, aplikasi Canva diyakini mampu
menyediakan alat yang user-friendly bagi guru, memungkinkan mereka
untuk dengan mudah menciptakan konten visual yang menarik dan sesuai
dengan kebutuhan serta gaya belajar siswa. Ketiga, pengembangan media
ini diharapkan dapat membantu siswa mengatasi kesulitan dalam
memahami konsep matematika dengan memberikan visualisasi yang lebih
jelas dan menarik, sehingga membuat informasi lebih mudah dicerna.
Terakhir, interaksi yang dihasilkan dari media animasi ini diharapkan dapat
mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses belajar, menciptakan
lingkungan belajar yang kolaboratif dan interaktif yang dapat meningkatkan
pemahaman serta keterampilan matematika mereka secara keseluruhan.
Keterbatasan Pengembangan
a. Media pembelajaran matematika berbasis Canva yang dihasilkan adalah
berupa video animasi yang didalamnya terdapat materi pembelajaran
kelas IV SD tentang bangun datar.

b. Media pembelajaran video animasi berbasis Canva yang dikembangkan
hanya digunakan untuk membantu penyampaian materi pada bangun

datar kelas IV SD.
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G. Definisi Istilah
Agar tidak terjadi kesalahan pada penelitian ini, maka dikemukakan
beberapa istilah yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu :

a. Media pembelajaran adalah media pembelajaran yang melibatkan
penggunaan aplikasi Canva untuk menciptakan materi
pembelajaran yang lebih menyenangkan, efektif, dan efisien.

b. Canva adalah sebuah platform desain grafis berbasis web yang
menawarkan berbagai fitur, template, dan jenis font. Platform ini
dirancang untuk mempermudah pembuatan materi visual atau
animasi, termasuk media pembelajaran, sehingga memungkinkan
pengguna untuk menghasilkan desain yang menarik dan efektif
dengan mudah.

c. Penelitian menggunakan model ADDIE dalam pengembangan
produk ini dengan tahapan Analyze (analisis), Design
(perancangan), Development (pengembangan), Implementation
(implementasi) dan Evaluate (evaluasi) Sugiyono (2019) dalam
(Marianto et al., 2024).

d. Media video animasi meliputi audio visual adalah alat yang mampu
menampilkan gambar beserta suara. Karena mencakup aspek audio
(pendengaran) dan visual (penglihatan), jenis media ini memiliki
dampak yang lebih kuat.

e. Validitas adalah kelayakan atau kesesuaian suatu produk yang
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dikembangkan, seperti bagaimana media pembelajaran yang
seharusnya, instrumen penelitian, atau perangkat lain, dengan tujuan
yang telah ditetapkan berdasarkan teori, standar, atau kebutuhan
yang relevan. Dalam konteks pengembangan, validitas
menunjukkan apakah produk tersebut telah dirancang dan disusun
dengan baik sehingga dapat memenuhi fungsi atau tujuan yang
diinginkan.

Praktikalitas adalah tingkat kemudahan dan keefektifan pelaksanaan
pembelajaran dapat dicapai dengan menggunakan media
pembelajaran bangun datar yang telah dirancang menggunakan
aplikasi Canva. Ini mencakup bagaimana media tersebut dapat
diterapkan dengan lancar dan efisien dalam proses Dbelajar,
memastikan bahwa pengguna dapat memanfaatkan desain yang

telah dikembangkan tanpa mengalami kesulitan.



BAB V
KESIMPULAN

A. Kesimpulan
Kesimpulan dari penelitian ini sebagai berikut:

1. Penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Animasi
Berbasis Aplikasi Canva pada Pembelajaran Bangun Datar Kelas 1V
Sekolah Dasar” dilakukan dengan menggunakan model ADDIE yang terdiri
dari lima tahap yaitu analisis atau  Analysis, desain atau Design,
mengembangkan atau Development, implementasi atau Implementation,
dan evaluasi atau Evaluation. Penelitian dilakukan di SDN 45 Bungo Pasang
dengan materi kelas 1V (Empat) BAB 5 Bangun Datar. Produk penelitian
yang dihasilkan berupa Media Pembelajaran Animasi berupa video animasi
dengan menggunakan aplikasi Canva. Media pembelajaran video animasi
dikembangkan sesuai masukan serta saran dari tiga validator yaitu validator
materi, validator bahasa, dan validator media.

2. Pengembangan media pembelajaran animasi berbasis aplikasi canva pada
pembelajaran bangun datar kelas 1V sekolah dasar mendapatkan hasil sangat
valid dari ketiga validator. Hasil validasi yang terdiri dari tiga validator yaitu
pada aspek materi diperoleh 93,75% dengan kategori sangat valid, pada
aspek bahasa diperoleh 85%, dan pada aspek media diperoleh 94,44%. Rata-
rata dari ketiga hasil tersebut adalah 91,06%, sehingga media pembelajaran

animasi sangat valid digunakan dalam pembelajaran.

99
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Uji praktikalitas media pembelajaran animasi berbasis aplikasi Canva dari
hasil praktikalitas respon dari peserta didik kelas IV (empat) dan
praktikalitas respon dari wali kelas di SDN 45 Bungo Pasang juga baik dan
sangat praktis. Hasil respon oleh peserta didik mendapatkan hasil dengan
nilai 92,57% (sangat praktis) dan respon guru mendapatkan hasil dengan
nilai 92,5% (sangat praktis).

Dari hasil validasi oleh validator dan praktikalitas respon dari peserta didik
dan guru, media pembelajaran animasi berbasis aplikasi Canva sangat valid,
praktis, serta layak digunakan pada kegiatan pembelajaran. Media
pembelajaran animasi dapat menambah pemahaman, motivasi serta
semangat belajar. Selain itu Media pembelajaran animasi berbasis aplikasi

Canva sangat memudahkan guru dalam melaksanakan proses pembelajaran.

B. Saran

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, maka peneliti menyarankan

beberapa hal sebagai berikut:

1. Bagi peneliti, pengembangan media pembelajaran animasi berbasis aplikasi

Canva pada pembelajaran Bangun Datar di kelas IV Sekolah Dasar dapat
dijadikan landasan untuk melaksanakan penelitian selanjutnya.

Bagi pendidik, berdasarkan hasil validitas yang dilakukan, media
pembelajaran animasi berbasis aplikasi Canva pada pembelajaran Bangun
Datar di kelas IV Sekolah Dasar yang dikembangkan dapat digunakan
sebagai salah satu alternatif untuk membantu peserta didik dalamk

memahami pembelajaran.
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3. Bagi sekolah, diharapkan dengan adanya media pembelajaran animasi
berbasis aplikasi Canva pada pembelajaran bangun datar ini diharapkan
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran.

4. Bagi pembaca, diharapkan mampu menambah pengetahuan serta wawasan
mengenai pengembangan Media Pembelajaran Animasi Berbasis Aplikasi

Canva pada Pembelajaran Bangun Datar Kelas 1V Sekolah Dasar.
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