
 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

INTERAKTIF MENGGUNAKAN APLIKASI CANVA 

BERBASIS PBL PADA PEMBELAJARAN IPAS  

DI KELAS IV SEKOLAH DASAR  
 

SKRIPSI 

Untuk memenuhi sebagian persyaratan  

memperoleh gelar sarjana pendidikan 

 

 

 

 

Oleh 

HAFIFA PUTRI 

NIM. 21129045 

 

 

 

DEPARTEMEN PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS NEGERI PADANG 

2025 

 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

i 

 

ABSTRAK 

Hafifa Putri, 2025.  Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif menggunakan 

Aplikasi Canva pada Pembelajaran IPAS berbasis PBL di Kelas IV Sekolah Dasar. 

Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang. 

Pendidikan memiliki peran penting dalam menghadapi tantangan era Society 

5.0 yang menuntut pembelajaran berbasis teknologi digital. Namun, kenyataan di 

lapangan menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran konvensional 

masih dominan, dan pemanfaatan teknologi oleh guru masih rendah. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Canva 

dalam pembelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) dengan model 

Problem Based Learning (PBL) di kelas IV Sekolah Dasar, serta mengetahui tingkat 

kevalidan dan kepraktisannya  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) dengan 

menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian meliputi tiga 

sekolah dasar di Gugus 5 Kecamatan Lembah Gumanti, yaitu SDN 02, SDN 18, 

dan SDN 26 Sungai Nanam. Media yang dikembangkan divalidasi oleh ahli dan 

diuji coba di lapangan untuk mengetahui kepraktisannya 

Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

memperoleh nilai kevalidan sebesar 73,76%, termasuk dalam kategori valid. Uji 

kepraktisan berdasarkan angket respon guru dan peserta didik menunjukkan hasil 

yang praktis, yaitu masing-masing 84% dan 84,7%, yang dikategorikan sebagai 

praktis. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis Canva yang dikembangkan sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran IPAS berbasis PBL di kelas IV Sekolah Dasar 

Kata kunci : Media pembelajaran, Canva, IPAS, Problem Based Learning
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan memiliki peran yang penting dalam perkembangan era 

Society 5.0 yaitu untuk memajukan kualitas sumber daya manusia/ SDM. Oleh 

karena itu diperlukan pendidikan mengenai kecakapan hidup abad 21 atau lebih 

dikenal dengan istilah 4C (Creativity, Critical Thinking, Communication, 

Collaboration) (Santoso, 2021). SDM yang saat ini dicetak untuk menghadapi 

era society 5.0 tentu dibekali dengan kemampuan-kemampuan yang sesuai 

dengan era 5.0. Dalam dunia pendidikan, perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi mendorong upaya pembaharuan dan pemanfaatan teknologi 

sehingga terjadi proses pembelajaran yang berlangsung menggunakan media 

pembelajaran (Erita et al., 2022:80) 

Media pembelajaran merupakan salah satu aspek yang penting dalam 

peningkatan kualitas pembelajaran (Novisya, R., & Erita, Y., 2022). Peranan 

media digital dalam meningkatkan proses pendidikan dan pembelajaran di 

sekolah dasar sebagai alat bantu untuk mempermudah belajar mengajar. Dengan 

adanya media digital ini dapat menambah minat belajar peserta didik, dan media 

digital dalam pendidikan juga menjadi sarana informasi untuk mencari tahu 

pengetahuan yang mendukung peserta didik, sebagai media dalam memfasilitasi 

peserta didik dalam mengemukakan argumen, serta mampu meningkatkan 

efektifitas dan efesiensi proses pembelajaran, dan sebagai alat bantu untuk 

mencapai tujuan Pendidikan (Nurfadhillah, 2021). Sejalan dengan itu Erita & 
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Sani (2021) juga mengemukakan bahwa dalam proses belajar hal yang perlu 

diperhatikan adalah kegiatan belajar/proses belajar. Karena guru, peserta didik, 

metode bahkan media pembelajaran menjadi poin yang sangat penting dalam 

menentukan tercapai atau tidaknya pembelajaran tersebut. Dengan 

perkembangan zaman yang semakin modern, ilmu pengetahuan mudah 

didapatkan dan sangat berpengaruh terhadap perkembangan belajar peserta didik 

dimana bisa menjadi alat perantara yang baik antara pendidik dan peserta didik 

agar proses pembelajaran berjalan dengan lancar (Maulita and Erita 2021). 

 Media pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting dalam 

pelaksanaan pembelajaran. Media pembelajaran dapat diartikan sebagai segala 

sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan isi pembelajaran dari sumber 

belajar kepada peserta didik agar dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian 

dan minat peserta didik sedemikian rupa sehingga proses pembelajaran menjadi 

lebih efektif (Jalinus & Ambiyar, 2016). Media pembelajaran merupakan segala 

sesuatu yang dapat menyampaikan pesan melalui berbagai aspek, seperti 

merangsang pikiran dan perasaan peserta didik sehingga dapat mendorong 

terciptanya proses belajar yang efektif (Daniyati, 2023). 

Media pembelajaran berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang 

disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik 

dan sempurna (Oneika & Masniladevi, 2019). Media pembelajaran saat ini tidak 

hanya terfokus pada media konvensional saja. Kecanggihan ilmu pengetahuan 

dan teknologi telah masuk pada semua bidang termasuk pada bidang pendidikan. 

Sejalan dengan kecanggihan ilmu pengetahuan dan teknologi yang berkembang 



3 

 

 

pesat, guru perlu membuat sebuah pembaharuan dalam berbagai bidang 

termasuk media pembelajaran. Media pembelajaran bisa digunakan pada semua 

Pembelajaran, khususnya pada pembelajaran IPAS. 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah kumpulan pengetahuan 

yang mengkaji interaksi sosial dan bagaimana manusia hidup di dunia terbuka 

Ini juga mengkaji bagaimana orang hidup sebagai individu dan anggota 

kelompok sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya (Adnyana & 

Yudaparmita, 2023). Pembelajaran IPAS membantu peserta didik dalam 

mengungkapkan keingintahuannya terhadap fenomena yang terjadi di sekitar 

(Fitri, Y. & Erita, Y.  2023).  

Pembelajaran IPAS pada kurikulum merdeka yaitu perpaduan Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial. Menurut Badan Standar, 

Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kemendikbud Ristek (2024), Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji 

tentang makhluk hidup dan benda mati di alam serta interaksinya, dan mengkaji 

kehidupan manusia sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang 

berinteraksi dengan lingkungannya. Perpaduan pembelajaran pada IPAS 

dilakukan atas dasar bahwa peserta didik SD masih dalam tahap berpikir 

sederhana, sehingga fokus pada Pelajaran IPAS di SD adalah fenomena yang 

bersifat umum seperti bahasan tentang makhluk hidup dan benda mati di alam 

semesta serta hubungannya dengan kehidupan manusia (Lestari et al., 2023). 

Tujuan Pendidikan IPAS adalah untuk memberikan gambaran pada peserta didik 

pada kekayaan pengetahuan asli di sekitar mendorong untuk menggunakan 
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pengetahuan dalam berbagai konteks kehidupan manusia serta memecahkan 

masalah (Lolik, 2024).  

Berdasarkan observasi awal yang peneliti lakukan di sekolah 1 yaitu di 

SDN 18 Sungai Nanam di kelas IV pada tanggal 25 September 2024, yaitu guru 

sudah menggunakan media dalam proses pembelajaran IPAS. Namun, 

penggunaan media pembelajaran tersebut masih kurang bervariasi dimana guru 

masih menggunakan media pembelajaran yang bersifat konvensional seperti 

media gambar yang dipajang di depan kelas ataupun video pembelajaran yang 

diambil di internet. Dari hasil observasi yang dilakukan ditemukan permasalahan 

berupa kurangnya variasi dalam media pembelajaran yang membuat peserta 

didik kurang termotivasi, kurang aktif dan menjadikan peserta didik sulit untuk 

memahami materi pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan sebuah 

pembaharuan yang dapat dilakukan oleh guru sesuai dengan perkembangan 

zaman.  

Hal ini diperkuat dengan hasil wawancara yang peneliti lakukan dengan 

guru kelas IV sekolah dasar, guru menyatakan bahwa masih menggunakan 

media yang bersifat konvesional berupa media yang dipajang di kelas berupa 

gambar. serta penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi baru sampai 

kepada penggunaan in focus dan video pembelajaran. Penggunaan in focus 

itupun tidak terlalu sering digunakan oleh guru, hanya sesekali saja apabila 

memang dirasa perlu. Begitupun dengan video pembelajaran, yang hanya di 

download dari youtube, dan disekolah sudah difasilitasi sarana dan prasarana 

yang lengkap untuk guru dapat menggunakannya pada proses pembelajaran. 



5 

 

 

Peneliti juga melakukan analisis kebutuhan yang didapatkan dari observasi 

dan wawancara di sekolah 2 yakni di SDN 26 Sungai Nanam pada tanggal 04 

Oktober 2024. Hasil observasi yang peneliti temukan belum adanya 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis canva yang diterapkan 

disekolah tersebut. Untuk fasilitas disekolah tersebut sudah memadai namun 

masih kurang dimanfaatkan oleh guru dengan baik. Dan hasil wawancara juga 

belum adanya pengembangan media pembelajaran interaktif. Untuk data hasil 

wawancara dengan guru yang terlampir pada lampiran 6 (hal 117). 

Selanjutnya peneliti melakukan observasi di sekolah 3 yaitu di SDN 02 

Sungai Nanam pada tanggal 22 Oktober 2024. Observasi yang peneliti temukan 

mengenai proses pembelajaran yang sedang berlangsung, masih terdapat guru 

yang menggunakan media sederhana yang bersifat konkret saja, masih banyak 

guru yang belum menggunakan sarana dan prasarana dengan maksimal dimana 

sekolah sudah menyediakan crome book bahkan jaringan internet sudah bagus 

untuk membantu guru dalam pembelajaran dikelas. Hal tersebut berdampak pada 

proses pembelajaran yang monoton, kurang menarik perhatian peserta didik 

sehingga peserta didik kurang semangat dan kurang aktif dan peserta didik sulit 

untuk memahami materi pembelajaran 

Peneliti kemudian juga melakukan analisis kebutuhan peserta didik 

menggunakan angket kegemaran peserta didik yang terdiri dari 10 pertanyaan. 

Angket kegemaran peserta didik ini terlampir pada lampiran 8 (hal 130). 

Berdasarkan hasil angket tersebut dapat ditemukan bahwa adanya minat peserta 

didik tentang pemanfaatan teknologi tetapi peserta didik masih kurang 
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mendapatkan bantuan media yang menjadi penunjang pembelajaran di kelas. 

Media yang digunakan belum sepenuhnya terintegrasikan teknologi. Kondisi ini 

berdampak pada kegiatan belajar yang terasa monoton, yang pada akhirnya 

mempengaruhi pemahaman peserta didik terhadap materi IPAS yang 

disampaikan guru pada saat peneliti melakukan observasi. IPAS merupakan 

salah satu Pembelajaran yang di pelajari di kelas IV SD. Cakupan pelajaran IPAS 

sangatlah luas sehingga banyak materi-materi yang masih abstrak menurut 

peserta didik SD dan membutuhkan media pembelajaran (Kudisiah, 2018).  

Penggunaan media pembelajaran menimbulkan dampak bagi peserta 

didik. Untuk mendapatkan media pembelajaran yang mampu memenuhi hal 

tersebut perlu dilakukan pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. Pengembangan yang dilakukan yaitu media 

pembelajaran yang mampu memicu peserta didik untuk aktif, menyenangkan, 

meningkatkan keterampilan-keterampilan dan proses-proses kognitif, 

memberikan pengalaman langsung kepada peserta didik, dan dapat menuntun 

peserta didik untuk melakukan penemuan-penemuan baru dalam proses 

pembelajaran. Kemudian materi yang dikembangkan mampu mendorong peserta 

didik untuk dapat membuat hubungan antar pengetahuan yang dimilikinya 

dengan penerapannya dalam kehidupan mereka, dengan ini hasil pembelajaran 

dapat lebih bermakana bagi peserta didik. Oleh karena itu, perlu adanya inovasi 

media pembelajaran interaktif. 

Inovasi yang dapat membantu dalam mengatasi permasalahan di atas, 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian pengembangan berbasis Canva 
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sebagai media pembelajaran interaktif untuk sekolah dasar. Aplikasi canva 

adalah aplikasi desain grafis berbasis online yang mudah digunakan bagi 

pemula. Aplikasi ini dapat diakses di smartphone maupun di PC (Tegar, 2022). 

Canva adalah platform desain online yang dapat dipakai untuk merancang 

berbagai produk seperti video singkat, presentasi, poster, spanduk dan banyak 

hal lainnya (Salam dan Adam, 2021). Adapun keunggulan dalam aplikasi canva 

adalah program ini memiliki beragam jenis fitur yang sangat menarik sehingga 

pengajar maupun siswa menjadi lebih kreatif dalam merancang media 

pembelajaran karena banyaknya fitur yang telah disiapkan dan dapat 

mengurangi waktu sehingga menjadi lebih efisien. 

Kelebihan dari Canva terdapat banyak fitur untuk memudahkan guru 

dalam menyampaikan materi kepada peserta didik. Bukan hanya itu, aplikasi ini 

juga sebagai salah satu media yang dapat menunjang kreativitas peserta didik 

dalam menbuat tugas dengan mendesain tugas-tugas yang ada. Dengan 

demikian, guru dan peserta didik dapat dengan lebih mudah melaksanakan 

pembelajaran dalam jaringan dapat menggabungkan antara gambar, suara dan 

animasi secara bersamaan yang bisa digerakkan dan di kemas menjadi suatu 

materi yang komplit dan memiliki tampilan yang menarik (Syarifudin, 2022).   

Hal ini diperkuat dengan adanya berbagai penelitian terdahulu tentang 

Canva yang telah dilakukan oleh Triningsih (2021). 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 
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belajar dan materi pembelajaran yang menarik (Triningsih, 2021). Hal tersebut 

dipaparkan oleh Putri (2022) Media pembelajaran Aplikasi Canva pada 

pembelajaran tematik tema ekosistem kelas V SD Negeri 101983 Bangun Rejo 

“sangat layak” digunakan kepada peserta didik saat proses pembelajaran. Media 

pengembangan berbasis Canva ini dapat menjadi suatu pengaplikasian kepada 

guru, sehinga kreativitas guru meningkat (Febriana, Tantri, 2023). 

Tiga penelitian terdahulu mengembangkan media pembelajaran 

menggunakan Canva untuk peserta didik SD dan SMP. Sedangkan media 

pembelajaran yang dikembangkan menggunakan canva juga belum interaktif 

dan pengembangan media pembelajaran Canva untuk peserta didik sekolah 

dasar (SD) masih minim dilakukan.  

Penggunaan Canva ini juga dapat memancing stimulus peserta didik agar 

dapat memanipulasi konsep–konsep serta dapat mengetahui konsep 

pembelajaran IPAS. Dengan adanya media ini dapat menjadikan proses 

pembelajaran lebih bermakna, menyenangkan serta menjadikan peserta didik 

lebih aktif, dan termotivasi dalam pembelajaran. Dalam hal ini peneliti telah 

membuat serta mengembangkan suatu produk media pembelajaran 

menggunakan model pengembangan ADDIE. penerapan model ADDIE dengan 

langkah analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan 

(development), penerapan (implementation), dan evaluasi (evaluation). Maka 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Interaktif menggunakan aplikasi Canva berbasis PBL 

pada Pembelajaran IPAS di Kelas IV Sekolah Dasar”. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah yang diperoleh 

yaitu: 

1. Bagaimana validitas pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

canva pada pembelajaran IPAS di kelas IV Sekolah Dasar? 

2. Bagaimana praktikalitas pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis canva pada pembelajaran IPAS di kelas IV Sekolah Dasar? 

C. Tujuan Penelitian & Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva Pada Pembelajaran IPAS di kelas IV SD 

adalah: 

1. Untuk menghasilkan produk media pembelajaran interaktif berbasis canva 

pada pembelajaran IPAS di kelas IV SD yang valid. 

2. Untuk menghasilkan produk media pembelajaran interaktif berbasis canva 

pada pembelajaran IPAS di kelas IV SD yang praktis. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Canva Pada Pembelajaran IPAS 

memiliki spesifikasi sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif dikemas dalam bentuk DVD. 

2. Media pembelajaran interaktif didesain melalui aplikasi Canva. 

3. Desain media pembelajaran interaktif menarik, terdapat gambar, tulisan, 

warna dan kreasi lainnya. 

4. Terdapat petunjuk penggunaan dan informasi mengenai materi 
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pembelajaran  

5. Terdapat menu evaluasi untuk mengukur pemahaman peserta didik 

mengenai materi yang dipelajari. 

E. Manfaat Penelitian & Pengembangan 

1) Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan atau referensi 

bagi peneliti lain, serta menambah khasanah karya ilmiah dalam bidang 

pendidikan sekolah dasar tentang Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Canva pada Pembelajaran IPAS di kelas IV SD yang 

sesuai dengan tuntutan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam 

dunia pendidikan. 

2) Manfaat Praktis 

Manfaat yang dapat diperoleh dari kajian inovasi media pembelajaran 

interaktif berbasis Canva pada pembelajaran IPAS, antara lain: 

a. Guru 

1) Guru dapat menggunakan media ini untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yaitu peserta didik mampu berpikir dan bernalar 

mengenai pembelajaran IPAS 

2) Inovasi media pembelajaran berbasis Canva dapat dijadikan sebagai 

alternatif media pembelajaran IPAS, 

3) Guru dapat mengembangkan media ini pada materi pelajaran IPAS 

yang belum tercakup dalam media ini. 

4) Guru dapat melatih kreativitas peserta didik melalui soal-soal evaluasi 
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yang terdapat di media pembelajaran IPAS berbasis Canva. 

b. Peserta Didik 

1) Media pembelajaran IPAS berbasis Canva dapat membantu peserta 

didik dalam pembelajaran yang dipelajari. 

2) Proses pembelajaran lebih menyenangkan dan peserta didik lebih 

termotivasi lagi untuk belajar IPAS. 

3) Peserta didik dapat dilatih berpikir dan memahami materi yang 

dipelajari. 

c. Bagi sekolah 

Sekolah bisa menjadikan media pembelajaran IPAS berbasis Canva 

sebagai acuan dan bahan masukan dalam penggunaan media 

pembelajaran. 

d. Peneliti Lain 

Penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi dalam melakukan 

penelitian dan pengembangan dengan pokok permasalahan yang sama atau 

sejenis. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1.  Asumsi Pengembangan 

Asumsi dalam penelitian ini dapat diuji melalui uji validitas dan uji 

praktikalitas. Uji validitas dilakukan untuk menentukan valid atau 

tidaknya sebuah media pembelajaran yang dikembangkan. Pada uji coba 

ini telah dilakukan oleh 3 orang ahli yaitu validator ahli Media, validator 

ahli Materi, dan validator ahli Bahasa. Sedangkan uji praktikalitas 
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dilakukan untuk menentukan praktis atau tidaknya sebuah media yang 

dikembangkan. Pada uji coba ini telah dilakukan dengan penyebaran 

angket praktikalitas respon guru dan penyebaran angket praktikalitas 

respon peserta didik. 

2.  Keterbatasan Pengembangan 

Keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini adalah pada 

penerapan model ADDIE dengan langkah analisis (analysis), perancangan 

(design), pengembangan (development), penerapan (implementation), dan 

evaluasi (evaluation). Adanya keterbatasan peneliti dari berbagai segi, 

baik dari segi waktu, tenaga, dan biaya, maka peneliti memodifikasi model 

ADDIE hanya sampai pada langkah penerapan (implementation). Pada 

langkah penerapan (implementation) ini peneliti melakukan dalam skala 

terbatas yaitu pada tiga kelas saja yaitu di kelas IV SDN 18 Sungai Nanam, 

kelas IV SDN 02 Sungai Nanam, dan kelas IV SDN 26 Sungai Nanam. 

Selain itu, Penerapan media pembelajaran ini juga terbatas yaitu hanya 

pada materi IPAS bab 6 Indonesiaku Kaya Budaya topik B “Kekayaan 

Budaya Indonesia” 

Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian ini hanya difokuskan 

pada dua aspek utama, yaitu kevalidan dan kepraktisan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Alasan peneliti memilih dua rumusan 

masalah ini adalah karena penelitian ini masih berada pada fase uji coba 

terbatas, yang difokuskan untuk menguji validitas dan kepraktisan media. 

Tahap evaluasi pada model ADDIE biasanya lebih tepat dilakukan setelah 
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media dinyatakan valid dan praktis, serta telah diterapkan dalam skala 

luas. Oleh karena itu, evaluasi belum menjadi prioritas utama dalam siklus 

pengembangan ini. 

Fokus pada kevalidan dan kepraktisan memungkinkan peneliti untuk 

memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah 

memenuhi standar kualitas dari segi isi dan desain serta layak untuk 

digunakan secara praktis oleh guru dan siswa, meskipun belum diuji 

efektivitasnya secara luas. 

G. Definisi Istilah 

Istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Media pembelajaran adalah suatu perantara yang dapat digunakan untuk 

memunculkan ide, keingintahuan, dan minat belajar peserta didik agar 

terciptanya suasana belajar yang menyenangkan, menarik dan bermakna.  

2. Aplikasi canva adalah aplikasi desain grafis berbasis online yang mudah 

digunakan. Aplikasi ini dapat diakses di smartphone maupun di PC. 

3. Model ADDIE adalah salah satu model yang dapat digunakan dalam 

penelitian pengembangan dengan 5 langkah. 

4. Validitas adalah tingkat kesahihan pada suatu produk yang dikembangkan. 

Kegiatan validitas dilakukan oleh para ahli dengan cara memberikan media 

pembelajaran yang telah dibuat beserta lembar validasinya. 

5. Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan dan kemudahan dalam pelaksanaan 

pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang media 

pembelajaran IPAS berbasis Canva pada materi keragaman budaya indonesia 

di kelas IV SD maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi canva 

berbasis PBL pada pembelajaran IPAS di Kelas IV Sekolah Dasar yang 

sudah dikembangkan dengan kategori valid digunakan dilapangaan. Hasil 

validasi oleh ahli materi diperoleh hasil sebesar 64% yang kategori valid, 

validasi media diperoleh hasil 77,3% yang kategori valid, dan validasi 

Bahasa diperoleh hasil 80% yang kategorinya valid. Berdasarkan hasil akhir 

dari uji validitas media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi 

canva sudah valid dan layak untuk digunakan. 

2. Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi canva 

berbasis PBL pada pembelajaran IPAS di Kelas IV Sekolah Dasar yang 

sudah dikembangkan dengan kategori praktis oleh guru dan peserta didik 

dikelas IV Sekolah Dasar. Persentase disekolah uji coba sebesar 84%. 

Untuk hasil praktikalitas angket respon guru di SDN 18 Sungai Nanam 

diperoleh hasil 85% dengan kategori sangat praktis, di SDN 26 Sungai 

Nanam diperoleh hasil 82% dengan kategori sangat praktis, dan di SDN 02 

Sungai Nanam diperoleh hasil 85% dengan kategori praktis.  
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Sedangkan untuk hasil praktikalitas angket respon peserta didik di SDN 18 

Sungai Nanam diperoleh hasil 85% dengan kategori sangat praktis, di SDN 

26 Sungai Nanam diperoleh hasil 85% dengan kategori sangat praktis, dan 

di SDN 02 Sungai Nanam diperoleh hasil 84,2% dengan kategori praktis. 

Berdasarkan hasil akhir dari uji praktikalitas media pembelajaran 

interaktif menggunakan aplikasi canva sudah praktis dan layak untuk 

digunakan. 

B. Saran 

Berdasarkan validasi yang dilakukan, maka peneliti menyarankan hal-hal 

sebagai berikut:  

1. Bagi peneliti, Pengembangan media pembelajaran IPAS berbasis Canva pada 

materi keragaman budaya indonesia di kelas IV SD dapat dijadikan landasan 

untuk melaksanakan penelitian selanjutnya. 

2. Bagi guru kelas IV SD, berdasarkan hasil validitas yang dilakukan, media 

pembelajaran IPAS berbasis Canva pada materi keragaman budaya indonesia 

di kelas IV SD yang dikembangkan dapat digunakan sebagai salah satu 

alternatif cara belajar untuk membantu peserta didik memahami materi 

keragaman budaya indonesia. 

3. Bagi sekolah, diharapkan dengan adanya media pembelajaran IPAS berbasis 

Canva pada materi keragaman budaya indonesia di kelas IV SD ini 

diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran.  
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4. Bagi pembaca, diharapkan mampu menambah pengetahuan serta wawasan 

mengenai Pengembangan media pembelajaran IPAS berbasis Canva pada 

materi keragaman budaya indonesia di kelas IV SD. 
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