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ABSTRAK 

Syahraini Nasuha, 2002090296, “PENGARUH MEDIA PEMBELAJARAN 

VIDEO ANIMASI BERBASIS CANVA TERHADAP KEMAMPUAN 

MEMAHAMI MATERI PADA MATA PELAJARAN IPAS KELAS V SD 

NEGERI  164612”, Skripsi, Medan : Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. 

 Penelitian ini dilatarblakangi oleh rendahnya kemampuan memahami 

siswa pada mata pelajaran IPAS kelas V SD Negeri 164612. Berdasarkan hasil 

wawancara dan observasi awal yang dilakukan oleh peneliti, masih terdapat 

sebanyak 57% siswa dikelas V yang belum mendapatkan nilai tuntas, atau masih 

dibawah KKM. Hal ini ternyata disebabkan oleh kurangnya variasi belajar yang 

dilaksanakan dikelas, diketahui bahwa guru dikelas hanya menggunakan 

pembelajaran berbasis ceramah, sehingga siswa merasa jenuh dan menjadi faktor 

utama siswa tidak memahami materi yang disampaikan oleh guru. Penelitian ini 

memiliki tujuan untuk melihat pengaruh dari penggunaan media pembelajarn 

Video Animasi berbasis Canva terhadap Kemampuan Memahami Materi Pada 

Mata Pelajaran IPAS Siswa Kelas V SD Negeri 164612. Metode penelitian yang 

digunakan adalah metode kuantitatif, dengan menggunakan populasi seluruh 

siswa kelas V berjumlah 28 siswa, sampel yang diambil adalah seluruh bagian 

populasi, sehingga menggunakan teknik Sampling Jenuh. Adapun variabel bebas 

(X) pada penelitian ini adalah Media Pembelajaran berbasis Canva, sedangkan 

variabel terikatnya (Y) merupakan Kemampuan Memahami Materi. Uji yang 

digunakan dalam penelitian adalah uji validitas dan reliabilitas untuk melihat 

apakah instrumen valid dan reliabel. Kemudian, untuk menguji apakah terdapat 

pengaruh signifikan, menggunakan uji hipotesis Paired Sample T-Test, karena 

hanya menggunakan 1 kelas percobaan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

terdapat pengaruh secara signifikan pada penggunaan media pembelajaran 

berbasis canva terhadap kemampuan memahami materi siswa. Hal ini dibuktikan 

dengan adanya peningkatan rata-rata  nilai pre-test siswa sebelum diberi perlakuan 

dengan rata-rata nilai post-test siswa setelah diberikan perlakuan. Hasil ini juga 

didukung dengan dilakukannya Uji Hipotesis, dengan nilai signifikansi sebesar 

0,000 yang mana lebih kecil atau kurang dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa 

Ha diterima dan H0 ditolak. Jika didefinisikan secara singkat maka terdapat 

pengaruh positif penggunaan Media Pembelajaran Video Animasi berbasis Canva 

terhadap Kemampuan Memahami Materi pada Mata Pelajaran IPAS Kelas V di 

SD Negeri 164612. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Berbasis Canva, Kemampuan Memahami 

Materi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) sangat 

berpengaruh besar pada kehidupan sehari-hari. Mengutip Kemdikbud RI, 

perkembangan ilmu dan teknologi berpengaruh terhadap berbagai aspek 

kehidupan manusia karena memudahkan dalam berbagai aktivitas dan pekerjaan 

manusia. Maka dari itu kita harus mampu beradaptasi pada perubahan yang 

terjadi. 

Menurut Jaques Ellul dalam (Fadilah, 2023) teknologi ini memiliki 

karakteristik dan efisiensi untuk setiap bidang yang dibutuhkan manusia. Secara 

umum, IPTEK adalah ilmu pengetahuan yang mempelajari ketrampilan untuk 

menciptakan alat, sampai metode pengolahan. Sehingga, keberadaan IPTEK ini 

dapat membantu pekerjaan manusia . 

Menurut (Julia & Jiddal Masyruroh, 2022) teknologi merupakan sebuah 

proses untuk meningkatkan nilai tambah. Proses ini dapat digunakan dan 

menghasilkan produk tertentu. Selain itu teknologi menjadi bagian dari sebuah 

integral yang terdapat di sistem tertentu. 

Dari beberapa pengertian para ahli tersebut,teknologi ini memiliki fungsi dan 

efisiensi di segala bidang yang dibutuhkan masyarakat. Secara umum ilmu 

pengetahuan dan teknologi adalah ilmu yang menyelidiki kemampuan 

menciptakan alat untuk mengolah metode. Keberadaan ilmu pengetahuan dan 

teknologi sehingga dapat membantu pekerjaan manusia. 
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Teknologi adalah proses terciptanya nilai tambah. Proses ini dapat 

digunakan untuk membuat produk tertentu. Selain itu, teknologi merupakan 

bagian dari suatu sistem tertentu. Dalam era digital saat ini, penggunaan teknologi 

dan media digital telah menjadi bagian integral dari proses pembelajaran. Video 

animasi adalah salah satu jenis media yang menarik dan efektif dalam 

menyampaikan informasi dengan cara yang visual dan menarik bagi siswa. 

Sementara itu, Canva adalah salah satu aplikasi desain grafis yang populer dan 

mudah digunakan, dengan berbagai fitur yang memungkinkan . 

Menurut (Sujana, 2019) Pendidikan merupakan proses yang berkelanjutan 

dan tak pernah berakhir (never ending proces), sehingga dapat menghasilkan suatu 

kualitas yang berkesinambungan, yang ditujukan pada perwujudan sosok manusia 

untuk masa depan, dan berakar pada nilai-nilai budaya bangsa serta Pancasila. 

Pendidikan mempunyai peranan yang sangat penting dalam keseluruhan 

aspek manusia. Hal ini disebabkan pendidikan berpengaruh terhadap 

perkembangan manusia, yakni pada keseluruhan aspek kepribadian manusia. 

Berbeda dengan bidang-bidang lain, seperti arsitektur, ekonomi dan sebagainya, 

yang berperan menciptakan sarana dan prasarana bagi kepentingan manusia. 

Pendidikan lebih terkait langsung dengan pembentukan manusia, dalam hal ini 

pendidikan menentukan model manusia yang akan dihasilkannya. Keberhasilan 

pendidikan manusia tidak dapat lepas dari lingkungan sebagai realitas sosial.

Berdasarkan observasi awal yang di laksanakan dan wawancara yang 

dilakukan pada guru kelas V di SDN 164612 (https://drive.google.com/file/d/1Iq-

71F8HLvznrI5S4AnCktcaR7 wsEpYG/view?usp=drivesdk) menyatakan bahwa 
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pada saat berlangsungnya suatu pembelajaran IPAS diperoleh data tentang hasil 

belajar siswa. Hasil belajar pada ujian semester ganjil khususnya mata pelajaran 

IPAS yang menunjukkan bahwa siswa kelas v sd negeri 164612 masih ada yang 

tidak mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM). Hanya 12 orang siswa yang 

mendapatkan nilai lebih besar sama dengan 75, dan 16 orang siswa mendapatkan 

nilai dibawah 75. Penyebab rendahnya hasil belajar siswa yaitu siswa kurang 

terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Terdapat beberapa siswa yang 

masih belum berkembang sesuai harapan Sehingga rasa ingin tahu siswa masih 

rendah, Proses pembelajaran menjadi tidak efektif, siswa kelihatan gelisah, tidak 

semangat bahkan ada yang bermain-main sendiri, diakibatkan karena guru lebih 

sering menggunakan media buku paket dengan metode ceramah, sehingga 

pembelajaran lebih berpusat pada guru sehingga siswa mudah lupa dengan materi 

yang telah diberikan oleh guru. 

Tabel 1. 1 Nilai semester ganjil 

 

Media pembelajaran saat ini tidak hanya menjadi pelengkap proses 

pembelajaran, namun juga bisa menjadi salah satu komponen utama. 

Pembelajaran daring akibat dari pandemi covid-19 adalah salah satu bukti bahwa 

media pembelajaran bisa menjadi kebutuhan utama dalam pembelajaran. Media 

pembelajaran juga tentunya harus menyesuaikan dengan kebutuhan saat ini. 

Inovasi   dalam   pembuatan   media   pembelajaran   menjadi   sebuah 

keniscayaan, baik dalam bentuk maupun ragam medianya. Inovasi bertujuan untuk 

mengoptimalkan penggunaan media oleh siswa maupun guru. Daya tarik media 

NO Nilai Jumlah Siswa Kriteria 

1. > 75 12 Tuntas 

2. < 75 16 Tidak tuntas 
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pembelajaran merupakan komponen yang harus selalu mendapatkan perhatian 

untuk berinovasi. Selain daya tarik, komponen efektifitas media dalam mencapai 

tujuan pembelajaran juga merupakan bagian media yang harus terus melalukan 

inovasi. Media yang menarik dan efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran 

merupakan gambaran ideal dari proses inovasi dalam media pembelajaran. 

Penggunaan animasi dalam media pembelajaran merupakan salah satu 

inovasi yang bisa dilakukan. Animasi dalam bentuk video bisa diaplikasikan dalam 

media berbasis multimedia interaktif dan juga bisa menjadi media video yang 

berdiri sendiri. Animasi dalam media pembelajaran bisa menjadi nilai tambah 

dikarenakan animasi memiliki daya tarik yang cukup besar bagi pengguna, 

terutama siswa yang merupakan target utama media pembelajaran. 

Dalam konteks ini, pengaruh media video animasi berbasis aplikasi Canva 

dapat memberikan kontribusi positif dalam pemahaman materi pada siswa, 

keunikan dan daya tarik visual,pemahaman yang lebih baik, kreativitas dan 

eksplorasi, dan aksesibilitas dan fleksibilitas. Dalam pengaruh media video 

animasi berbasis aplikasi canva, peran guru sangat penting dalam memberikan 

panduan, mendukung dan memberikan umpan balik kepada siswa. Dengan 

demikian, penggunaan media video animasi berbasis canva dapat mempengaruhi 

pemahaman siswa dan Prestasi belajar siswa. 

Menurut (Faridah Hayati, 2020) canva adalah program desain online yang 

menyediakan bermacam peralatan seperti presentasi, resume, pamflet, brousur, 

grafik, infografis, spanduk, penanda buku, bulletin, dan lain sebagainya yang 

disediakan dalam website ataupun aplikasi canva. 
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Pentingnya penggunaan media animasi, karena anak pada usia Sd rasa ingin 

tahunya jauh lebih besar. Dengan penggunaan media animasi akan mampu 

efektivitas proses pembelajaran, mengarahkan perhatian siswa pada materi yang 

dipelajari sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik. 

Di sisi lain peningkatan pemahaman isi pelajaran menuntut peseta didik 

banyak berlatih mengenai pemahaman materi. Sementara itu masih banyak 

peserta didik yang kurang berminat untuk membaca, belajar, dan mengerjakan soal 

soal latihan secara mandiri. Keberhasilan dalam pembelajaran biasanya diukur 

dari peserta didik dalam memahami dan menguasai materi yang dipelajari. 

Semakin banyak peserta didik yang dapat mencapai tingkat pemahaman dan 

penguasaan materi maka semakin tinggi keberhasilan dari pelajaran tersebut. 

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

mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta 

interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu sekaligus sebagai 

makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya.Pengetahuan ini 

melingkupi pengetahuan alam dan pengetahuan sosial. 

Pendidikan IPAS memiliki peran dalam mewujudkan Profil Pelajar 

Pancasila sebagai gambaran ideal profil peserta didik Indonesia. IPAS membantu 

peserta didik menumbuhkan keingintahuannya terhadap fenomena yang terjadi di 

sekitarnya. Keingintahuan ini dapat memicu peserta didik untuk memahami 

bagaimana alam semesta bekerja dan berinteraksi dengan kehidupan manusia di 

muka bumi. kemampuan siswa dalam memahami konsep pembelajaran Ilmu 
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Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) masih kurang di beberapa sekolah .Karena 

Dalam proses pembelajaran IPAS guru cenderung menerapkan metode ceramah 

dalam pembelajarannya. 

Mnenurut (Susilowati, 2023) IPAS ialah studi terpadu yang membimbing 

siswa untuk mengembangkan kapasitas berpikir kritis dan rasional. Belajar 

dengan konsep IPAS yakni berusaha untuk memberikan pengalaman dan 

meningkatkan kemampuan. Dalam kurikulum merdeka pembelajaran IPA dan IPS 

digabung jadi IPAS. Tujuan IPAS pada kurikulum merdeka adalah 

mengembangkan minat, rasa ingin tahu, peran aktif, dan dapat mengembangkan 

pengetahuan dan keterampilan. 

(Andreani & Gunansyah, 2023) menyimpulkan bahwa guru sekolah dasar 

memberikan respon positif terhadap mata pelajaran IPAS pada Kurikulum 

Merdeka. IPAS dipandang memiliki dampak positif karena dapat mengurangi 

beban guru dalam mengejar materi sehingga guru mempunyai waktu yang banyak 

untuk mengeksplorasi beragam model dan metode pembelajaran yang menarik 

perhatian siswa. 

Menurut (Pagarra et al., 2022) IPAS mengkaji makhluk hidup dan benda 

mati di alam semesta serta interaksinya, sekaligus mempelajari kehidupan 

manusia sebagai individu dan makhluk sosial yang berinteraksi dengan 

lingkungannya. 

Dari beberapa pengertian para ahli tersebut, dapat di simpulkan bahwa IPAS 

merupakan pembelajaran terpadu yang membimbing peserta didik 

mengembangkan pemikiran kritis dan rasional. Tujuan pembelajaran konsep ilmu 
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alam dan ilmu pengetahuan alam adalah untuk menghasilkan pengalaman dan 

meningkatkan kompetensi.Kurikulum memadukan pembelajaran ilmu

pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial ke dalam mata pelajaran nyata. 

Tujuan IPA dalam kurikulum mandiri adalah untuk mengembangkan minat, rasa 

ingin tahu, peran aktif dan kemampuan mengembangkan pengetahuan dan 

keterampilan. Dalam Kurikulum Merdeka ditemukan bahwa guru sekolah dasar 

mempunyai sikap positif terhadap alam dan ilmu pengetahuan alam. IPAS 

tampaknya memberikan dampak positif karena dapat mengurangi beban guru 

dalam mencari materi, memberikan waktu yang cukup bagi guru untuk 

mengeksplorasi berbagai model dan metode pembelajaran yang menarik perhatian 

siswa. mempelajari makhluk hidup, benda hidup dan benda mati di alam semesta 

dan interaksinya, serta kehidupan manusia sebagai individu dan makhluk sosial 

dalam berinteraksi dengan lingkungannya. 

Indonesia kaya akan keragaman hayati dan ekosistem alamnya, baik flora 

maupun fauna. Pulau Papua dan kepulauan Maluku tempat keragaman hayati 

tersebut. Dengan hal itu, jangan sampai modernisasi menghilangkan dan 

melenyapkan habitat asri para hewan endemik yang dimiliki pulau Papua seperti 

burung cendrawasih dan flora dan fauna yang ada di kepulauan Maluku. Stop 

penebangan hutan dan mari kita jaga alam kita. 

Peserta didik akan mempelajari mengenai negara Indonesia berdasarkan 

letak dan kondisi geografis beserta kekayaan alam yang terkandung 

didalamnya.Peserta didik juga diharapkan dapat membaca dan mengambil 

informasi dari sebuah peta. Berdasarkan informasi tersebut, peserta didik 
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diharapkan bisa menghubungkannya dengan kondisi Indonesia sebagai negara 

maritim dan agraris. Peserta didik juga akan dikenalkan ke dalam pengelompokan 

sumber daya alam (SDA), baik itu hayati maupun nonhayati

serta SDA yang bisa diperbarui dan tidak bisa diperbarui. Setelah belajar peserta 

didik diharapkan bisa menyadari kekuatan yang dimiliki negara serta memiliki 

cita-cita untuk bergotong-royong mengembangkan negaranya sesuai potensi dan 

kekayaan yang dimiliki. Peserta didik juga diharapkan menyadari pentingnya akan 

suatu penggunaan SDA secara bijaksana untuk keberlanjutan SDA itu sendiri 

(berakhlak mulia). Aktivitas-aktivitas ini bisa dikaitkan dengan pelajaran 

Matematika (penggunaan skala dalam peta), Bahasa Indonesia (menulis, 

melakukan presentasi, dan membaca), dan PKN (hak masyarakat untuk 

menikmati kekayaan alam secara merata serta tanggung jawab untuk dapat 

menjaganya). 

Berdasarkan permasalahan diatas, maka penulis tertarik untuk 
 

melakukan suatu penelitian yang berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran 

Video Animasi Berbasis Canva Terhadap Kemampuan Memahami Materi 

Pada Mata Pelajaran IPAS Kelas V DI SD Negeri 164612”. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka yang menjadi   identifikasi 

masalah dalam penelitian ini adalah: 

1. Peserta didik merasa cepat bosan dan bermain-main sendiri pada saat 

pembelajaran berlangsung. 

2. Kurangnya keaktifan peserta didik sehingga banyak dari peserta didik diam dan 
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tidak bertanya padahal mereka belum memahami. 

3. Masih banyak peserta didik yang tidak memperhatikan penjelasan dari guru 

pada saat pembelajaran. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari masalah-masalah yang sudah diidentifikasi diatas, Hal-hal yang dibatasi 

dalam penelitian ini yaitu: Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan media video animasi terhadap kemampuan memahami materi IPAS 

Bab 6 topik B Indonesiaku kaya hayatinya kelas v sd negeri 164612. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan masalah diatas, maka yang menjadi rumusan masalah penelitian 

ini adalah: 

1. Apakah terdapat penggaruh penggunaan media video pembelajaran video 

animasi berbasis canva terhadap kemampuan memahami materi pada mata 

pelajaran IPAS kelas V di SD Negeri 164612?  

2. Bagaimana Kemampuan pemahaman materi IPAS sebelum menggunakan 

media pembelajaran video animasi berbasis canva di SD Negeri 164612? 

3. Bagaimana kemampuan pemahaman materi IPAS setelah menggunakan 

media pembelajaran video animasi berbasis canva di SD Negeri 164612? 

1.5  Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka yang menjadi tujuan penelitian 

ini adalah: 

1. Untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran 

video animasi berbasis canva terhadap kemampuan memahami materi pada 
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mata pelajaran IPAS kelas V di SD Negeri 164612  

2. Untuk mengetahui kemampuan pemahaman materi IPAS sebelum 

menggunakan media pembelajaran video animasi berbasis canva di SD Negeri 

164612?  

3. Untuk mengetahui kemampuan pemahaman materi IPAS setelah  

menggunakan media pembelajaran video animasi berbasis canva di SD Negeri 

164612?

1.6 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian yang diharapkan dari hasil penelitian ini adalah: 

 

1. Bagi Peneliti yaitu sebagai bahan masukan dan menambah wawasan bagi 

penulis sebagai calon guru dalam mendidik siswa pada masa yang akan 

datang. 

2. Bagi Pihak Sekolah yaitu sebagai bahan masukan bagi pihak sekolah pada 

umumnya untuk melengkapi sarana dan prasana disekolah. 

3. Bagi Siswa yaitu dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk belajar dan 

membantu siswa mempermudah memahami materi pelajaran ipas. 

4. Bagi Guru yaitu dapat memberi masukan tentang pentingnya penggunaan 

media yang bervariasi dalam mengajar dan pemanfaatan media video animasi 

dalam pembelajaran untuk memperbaiki proses pembelajaran agar lebih baik 

dan berkualitas. 

5. Bagi Peneliti Lain Sebagai bahan masukan bagi peneliti lain untuk 

melakukan penelitian sejenis. 
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BAB II  

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Kerangka Teoritis 

2.1.1 Media Pembelajaran 

2.1.1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

 

Media pembelajaran merupakan segala alat atau bahan yang digunakan 

dalam suatu proses pembelajaran untuk dapat membantu siswa memahami dan 

dapat menguasai suatu mata pelajaran. Media ini dapat berupa suatu objek fisik, 

dan teknologi atau kombinasi keduanya yang telah dirancang untuk 

menyampaikan suatu informasi secara lebih efektif dan memfasilitasi suatu 

pemahaman dan retensi konsep pembelajaran. Tujuan media pembelajaran adalah 

untuk dapat meciptakan suatu pengalaman belajar yang lebih menarik, bermakna, 

dan interaktif, sehingga dapat membantu peserta didik dalam memahami sebuah 

konten pelajaran dengan lebih baik. 

Media pembelajaran adalah media yang berbentuk media cetak, media 

audiovisual, atau teknologi informasi dan menyampaikan pesan kepada 

penerimanya berdasarkan pengetahuan, keterampilan, atau sikap siswa. Tujuan 

pembelajaran dicapai dengan menggunakan media yang menarik perhatian siswa. 

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai sarana penyebaran pesan dan 

informasi pembelajaran. Banyak ahli telah membuktikan keterbatasan media 

pembelajaran. Misalnya, AECT (Association of Education and Communication 

Technology), mengemukakan bahwa media pembelajaran digunakan oleh 

masyarakat untuk menyampaikan berbagai informasi.34 Kata media pendidikan 
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digunakan secara bergantian dengan istilah alat bantu atau media komunikasi 

seperti yang dikemukakan Hamalik, dimana ia melihat bahwa hubungan

komunikasi akan berjalan lancar dengan hasil yang maksimal apabila 

menggunakan alat bantu yang disebut media komunikasi. Sesuai dengan pendapat 

Tafonao bahwa peranan media pembelajaran dalam proses belajar dan mengajar 

merupakan satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan dari dunia pendidikan. 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan pengirim kepada penerima, sehingga dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik untuk belajar. 

Menurut (Abraham & Supriyati, 2022) Media pembelajaran merupakan 

segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau menyalurkan pesan dari suatu 

sumber belajar secara terencana, sehingga terjadi lingkungan belajar yang 

mendukung dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien 

dan efektif. 

Media pembelajaran sangat penting dalam pengalaman yang berkembang 

karena pendidik dapat menyampaikan materi kepada siswa menjadi lebih 

signifikan.media pembelajaran merupakan perantara antara guru dan siswa dalam 

memahami materi pembelajaran agar lebih menarik dan cakap. Sehingga materi 

pembelajaran lebih cepat dikenal siswa dan menarik keuntungan siswa untuk 

mengetahui lebih lanjut.(Munawarah et al., 2022). 

Menurut (Monoarfa & Haling, 2021) Media pembelajaran adalah alat bantu 

apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan agar tercapai tujuan 

pembelajaran. Media pembelajaran adalah segala benda atau suatu perangkat 



13  

 

yang digunakan oleh guru dalam suatu proses belajar-mengajar untuk 

memudahkan guru dan siswa mencapai tujuan pembelajaran. Media yang biasa 

digunakan dalam suatu pembelajaran pada umumnya disebut media 

pembelajaran.

Berdasarkan dari beberapa pendapat menurut para ahli diatas dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu atau perantara yang 

digunakan untuk menyalurkan informasi atau pesan serta mendorong siswa pada 

kondisional tertentu dalam melakukan kegiatan belajar untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Selain sebagai alat perantara media pembelajaran juga ditujukan 

untuk membantu merangsang minat siswa dalam melakukan kegiatan belajar. 

Media pembelajaran merupakan komponen sumber belajar yang mengandung 

unsur instruksional untuk merangsang siswa untuk belajar. Sehingga efektifitas 

dan tujuan belajar dan pembelajaran akan tercapai.Media merupakan alat bantu 

pada bagian yang strategis, sebagai salah satu syarat pembelajaran yang dikelola 

oleh pendidik untuk meningkatkan jalannya kerjasama pengajar dengan siswa dan 

kerjasama siswa dengan iklim belajarnya. 

2.1.1.2 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Keefektivan belajar sangat berpengaruh pada metode dan media saat 

pembelajaran. Menurut sudiman fungsi media pembelajaran yaitu: 

1) Memastikan agar penyajian yang disampaikan tidak terlalu visual 

2) Mengatasi keterbasan ruang agar benda yang ukuran nya besar tidak di bawa 

ke dalam kelas tetapi di perlihatkan dalam bentuk gambar, slide dna 

sebagainya. Sedangkan jika menceritakan masa lalu guru bisa membuat film 
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atau vidio. 

3) Meningkatkan gairah belajar siswa agar siswa tidak lagi belajar dengan pasif 

Fungsi media khususnya media visual menurut (Nurrita,2021)yaitu media 

pembelajaran memiliki empat fungsi yaitu fungsi atensi, fungsi kognitif, fungsi

afektif dan fungsi kompentasori. Dalam fungsi atensi media visual memiliki 

fungsi sebagai mengarahkan perhatian siswa kepada pembelajaran, fungsi kognitif 

memiliki fungsi sebagai mempercepat tujuan pembelajaran melalui gambar dan 

dan lambang dari visual tersebut, fungsi afektif siswa bisa menikmati dari tingkat 

kenikmatan siswa ketika belajar dalam hal melihat gambar, sedanngkan fungsi 

kompensitori adalah siswa yang mempunyai kemampuan lemah akan diberi teks 

agar mengingat kembali kepada informasi yang telah dijelaskan dalam bentuk 

teks. 

Adapun manfaat dari media pembelajaran menurut (Wati, 2015) yaitu dapat 

menumbuhkan motivasi belajar siswa karna dengan media belajar lebih menarik, 

metode yang digunakan guru lebih bervariasi, banyaknya aktivitas yang 

dikerjakan oleh siswa selama jam pembelajaran. Sedangkan, manfaat media 

praktis dari penggunaan media pembelajaran didalam kelas sebagai proses belajar 

mengajar, sebagai berikut: 

1) Media pembelajaran dapar menjelaskan pengenalan pesan dan data dengan 

tujuan dapat mempercepat dan lebih mengembangkan pengalaman dan hasil 

dari pendidikan 

2) Perhatian anak dapat ditingkatkan dan diarahkan dengan media 

pembelajaran, memungkinkan terjadinya interaksi yang lebih langsung antara 
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siswa dengan lingkungannya serta memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk belajar mandiri sesuai dengan kemampuan dan minatnya. 

3) Media pembelajaran dapat mengatasi kendala ruang dan waktu. 

4) Media pembelajaran dapat memberikan pengalaman serupa kepada siswa 

tentang peristiwa peristiwa dilingkungannya yang memungkinkan  

interaksi langsung dengan guru dan lingkungannya. 

2.1.1.3 Jenis dan Klasifikasi Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki banyak macamnya. Dari yang paling murah 

hingga mahal, dari yang sederhana hingga canggih. Media pembelajaran dibagi 

mejadi 3 jenis, yaitu: 

1) Media Visual 

 
Media visual ini dibagi menjadi 2 bagian yaitu media yang tidak 

diproyeksikan dan media proyeksi. Media yang tidak di proyeksi ada 3 yaitu 

media realia, model dan media grafik. Media realia adalah media yang bisa tidak 

dihadirkan dalam ruang kelas dalam kata lain dapat melihat langsung kepada 

objek nya, kelebihan dalam media ini adalah siswa mendapatkan pengalaman 

langsung. Model adalah media tiruan berbentuk tiga dimensi sebagai pengganti 

dari benda aslinya, contoh dari model ini adalah pada materi sistem penvernaan, 

sistem gerak, peredaran darah dll. Yang terakhir ada media grafik media ini 

berbentuk gambar, sketsa, bagan dan grafik. Media ini sebagai penyalur pesan 

memalui simbol-simbol visual. Adapun fungsi dari media grafik ini adalah 

menarik perhatian. 

Media proyeksi dibagi menjadi 2 yaitu transparasi OHP dan filem bingkai/ 
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slide. Transparasi OHP adalah alat bantu guru dalam mengajar. Prangkat media 

transparasi ini ada perangkat lunak dan perangkat keras. Tekhnik dalam 

mengambil media transparasi OHP ini dengan cara mengambil dari bahan cetak 

dengan teknik tertentu dan membuat sendiri secara manual. Film bingai/ slide ini 

berukuran 35 mm dan di beri bingkai 2x2 inci. Manfaat dari film bingkai ini 

sama dengan media transparasi yang membedakan hanya kualitas nya lebih 

bagus. Adapun kelemahaan  dalam media ini adalah biaya produksi dan 

peralatannya lebih mahal. 

2) Media Audio 

 
Media ini adalah media yang hanya menyalurkan suara saja. Media ini tidak 

rumit dan murah karna itulah media ini sering digunakan dalam pembelajaran. 

Adapun contoh dari media audio yaitu radio dan kaset-radio. Kelemahan pada 

media ini adalah kurang nya hayalan untuk siswa karna tidak bisa menikmati 

gambar. Radio adalah benda elektronik yang memberikan informasi yang bagus 

dan aktual hanya dengan suara. Radio ini dapat digunakan untuk media 

pembelajaran karna dinilai cukup efektif. Kaset-radio yang di bahas di sini 

adalah kaset-radio dalam penggunakan media pembelajaran, keuntungan dalam 

menggunakan media ini adalah perawatan yang murah dan dinilai media yang 

sangat ekonomis. 

3) Media Audio-Visual 

 
Jenis media ini adalah mengandung unsur suara dan gambar yang dapat di 

lihat. Contoh penggunaan media ini adalah film, animasi, vidio, dll. Kelebihan 

penggunaan media ini adalah lebih menarik dari pada media lain karna 
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mengandung dua unsur. Penggunaan audio visual sangat mudah di pahami oleh 

siswa karna mempermudah proses belajar dan juga menambah motivasi anak 

untuk memahami materi ajar. 

Menurut Setiadarma media audio visual adalah teknologi audio visual tentang 

cara memproduksi atau menyampaikan materi dengan menggunakan mesin 

mekanik atau elektronik untuk pesan audio visual. Ciri- ciri utama media audio 

visual adalah menghadirkan visualisasi dinamis yang digunakan dengan cara 

yang telah ditentukan oleh perancang atau pembuatnya. 

4) Video Animasi 

 
Video berasal dari kata vidi dan visum yang berarti melihat atau mempunyai 

daya ingat. Munir menyatakan bahwa video adalah teknologi yang dapat 

merekam, pengolahan, pemindahan dan penyimpanan urutan gambar diam dan 

secara elektronik video tersebut tampak bergerak. Video pembelajaran tidak 

sama dengan video pada umumnya atau vidio rekaman praktik. 

Video pembelajaran adalah video yang dirancang sedemikian rupa sebagai 

bahan ajar guru kepada siswa. Video ini dirancang agar materi yang di ajarkan 

lebih menarik dengan bantuan alat peraga visual audio. Video pembelajaran 

berisikan video peristiwa yang berkaitan dengan materi pembelajaran, lagu 

pembelajaran, dan film yang mengandung materi pembelajaran. 

Kata animasi berasal dari bahasa yunani yaitu “animo” yang berarti minat. 

Animasi ini pada dasarnya suatu ilmu yang memadukan unsur seni dan teknologi. 

Unsur seni terkait dengan keilmuan itu sendiri yaitu prinsip animasi. Sedangkan 

tekhnologi perangkat yang dapat merekam sebuah audio yang menghasilkan 
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animasi. Contoh nya seperti kamera film, perekam suara, vidio serta SDM. 

Semua nya bersatu lalu terbentuklah karya animasi.Manvell dan Hallas 

menyebutkan pengertian dari animasi itu sendiri berasal dari kata animation 

dalam kamus Indonesia dan Inggris kata ini memiliki arti menghidupkan. Secara 

umum animasi ini bisa menghidupkan dan menggerakan benda mati. (Wulandari 

et al., 2020). 

Video animasi merupakan bentuk penyajian bergambar yang menarik karna 

simulasi gambar bergerak dan menggambarkan suatu pergerakan objek benda. 

Animasi dinilai mampu menjadi inovasi pembelajaran disekolah dasar karna 

media animasi dapat menampilkan media yang tidak ada menjadi ada. Animasi 

dapat menggabungkan elemen virtual seperti teks, gambar, vidio, audio menjadi 

satu produk yang terintegritas. Animasi juga dapat menyelaraskan gaya belajar 

seperti visual, audio, kinestetik atau lainnya dan animasi dapat memudahkan guru 

dalam mengembangkan kegiatan belajar mengajar.(Hajar et al., 2023). 

Menurut (H. R. Sari & Yatri, 2023) animasi sangat cocok dijadikan media 

dalam pembelajaran karna dianggap dapat menarik perhatian peserta didik jika 

digunakannya dengan tepat. Dalam penelitian peserta didik yang memiliki latar 

belakang dan pendidikan yang rendah akan cenderung memerlukan bantuan, 

salah satunya yaitu animasi untuk menangkap konsep materi yang 

disampaikan.  

Menurut (Hijrah et al., 2021) untuk menghasilkan video yang sesuai untuk 

menambah inspirasi belajar bagi siswa maka harus memperhatikan karakteristik 

dan kriterianya. Karakteristik dari media video yaitu: 
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1) Kejelasan pesan 

Siswa mampu memahami pesan pembelajaran secara lebih bermakna ketika 

mereka menggunakan media video, dan siswa mampu menerima informasi 

secara keseluruhan. 

2) Berdiri sendiri 

Video yang dibuat bersifat otonom pada bahan video lainnya atau tidak 

digunakan bersama dengan bahan ajar laiinya. 

3) Akrab dengan pemakainya 

Menggunakan bahasa yang mudah dimengerti dan sederhana, informasi yang 

bersifat membantu dan dapat diakses sesaui dengan keinginan. 

4) Representasi isi 

Materi yang disampaikan harus benar-benar representatif. 

5) Visualisasi dengan media Bergantung pada prasyarat materi, konten disajikan 

dalam format multimedia yang menggabungkan teks, animasi, suara, dan 

video. Bahan yang digunakan sesuai. 

6) Menggunakan kualitas resolusi tinggi 

Tayangan sebagai ilustrasi media video yang dibuat dengan inovasi desain 

canggih dengan tujuan tinggi namun dukungan untuk masingmasing spesifik 

kerangan di komputer. 

7) Dapat digunakan secara klasikal atau individual 

Video dapat digunakan secara individu dan tidak hanya dalam setingan 

sekolah. 
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2.1.1.4 Viideo Animasi Dalam Penelitian 

 

Pada penelitian ini nantinya video yang akan digunakan diambil pada situs 

youtube. Pengambilan dari youtube ini juga ingin menyampaikan kepada siswa 

bahwa materi pembelajaran juga ada dalam bentuk video dan bisa dicari dengan 

mudah yaitu melalui situs youtube tersebut. Adapun link video yang penulis 

gunakan dalam penelitian yaitu https://youtu.be/HHHkMUqzgsY?feature=shared 

Adapun rincian pembelajaran yang dilakukan adalah: 

1) kegiatan Pembukaan 

 

 Guru memulai pembelajaran dengan aktivitas rutin seperti salam dan doa 

 Setelah berdoa selesai, guru memberikan klarifikasi terhadap aktivitas 

pembuka tersebut dengan mengaitkannya dengan materi dan kegiatan 

belajar yang akan dilaksanakan.  

 Guru menyampaikan tujuan belajar dan asesmen yang akan dilakukan. 

2) Kegiatan Inti 
 

 Guru menjelaskan materi dengan menampilkan video animasi didepan 

kelas 

 Guru juga mengumpan balikan pertanyaan disaat video animasi ditampilkan 

 Sebelum guru membagi kan tugas, guru mengajak siswa melakukan ice 

breaking 

Guru memberikan pengarahan tentang cara pengerjaan LKPD dan memberikan 

tugas kepada siswa 

 Dengan bimbingan guru, siswa mengerjakan aktivitas LKPD. 

 Guru mengawas siswa melakukan hasil kerja siswa. 

https://youtu.be/HHHkMUqzgsY?feature=shared
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 Dengan bimbingan guru, beberapa siswa mempresentasikan hasil kerja 

siswa. 

 Guru memandu siswa melakukan refleksi atas hasil kerja yang sudah 

disampaikan. 

3) Kegiatan Penutup 

 Guru membuat resume secara kreatif dengan bimbingan guru. 

 Guru memberikan kesempatan bagi siswa untuk melakukan refleksi 

pembelajaran.

 Guru memberikan penguatan materi pembelajaran. 

 Murid dimotivasi untuk berkomunikasi aktif jika memiliki kesulitan 

 Guru menanyakan kesimpulan dari pembelajaran yang telah berlalu 

 Guru menyampaikan ulang kesimpulan dari pembelajaran yang telah 

berlangsung 

 Guru menutup  pembelajaran dan berdoa sebelum pulang 

2.1.1.5 Kelebihan dan Kekurangan Video Animasi 
 

Kelebihan dari penggunaan video animasi dalam pembelajaran yaitu: 

 
 

1. Masyarakat umum dapat mengakses video animasi pembelajaran melalui 

media sosial, seperti youtube, tiktok, facebook dan media sosial lainnya. 

2. Video yang dibuat untuk pembelajaran dapat digunakan dalam waktu yang 

lama dan kapan saja, jika informasi didalamnya masi relevan dengan 

materi yang sudah ada 

 

3. Sebagai media pendidikan yang menyenangkan dan mudah untuk 
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digunakan 

4. Membantu siswa dalam memahami materi yang mereka pelajari dan 

membantu guru proses pembelajaran. 

Kekurangan vidio animasi dalam pembelajaran yaitu: 

1. Karna media ini hanya dapat digunakan dengan bantuan media komputer, 

selain komputer media ini membutuhkan alat bantu seperti speker dan 

proyektor ketika digunakan didalam kelas sebagai bagian dari proses 

pembelajaran. 

2. Membuat video animasi membutuhkan waktu yang tidak sedikit. 

3. Selain pembuatannya memerlukan waktu yang tidak dikit vidio animasi 

ini juga memerlukan biaya yang cukup besar. 

Stategi yang dilakukan untuk melengkapi kekurangan media vidio animasi: 

1. Menyiapkan alat media video animasi, khususnya dengan membuat tempat 

permanenuntuk peralatan media video pembelajaran seperti LCD 

proyektor, speaker, dan stopkontak hal ini untuk menutupi kekurangan 

tersebut. 

2. Melalui situs dan aplikasi online gratis, guru dapat membuat video 

pembelajaran dari smartphone mereka sendiri dengan merekam dan 

mengedit gambar 

3. Guru harus kreatif dan mau meluangkan waktu untuk membuat vidio. 

4. Guru didorong untuk mengikuti pelatihan dan seminar terkait tekhnologi 

dan informasi dan vidio animasi untuk proses pembuatan video. 
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2.1.1.6 Langkah-Langkah Menggunakan Video Animasi 

 
Langkah persiapan, dalam hal ini yang harus diperhatikan oleh guru antara 

lain : 

1) Siapkan mental peserta didik agar berperan aktif dan pastikan bahwa 

peralatan yang akan digunakan untuk menampilkan animasi dapat 

berfungsi dengan baik. 

2) Pastikan bahwa di ruangan terdapat power listrik yang dibutuhkan untuk 

memutar program dan materi yang akan diajarkan sudah tersedia serta 

usahakan untuk mencobanya terlebih dahulu sebelum disajikan dalam 

proses  pembelajaran di  kelas. 

3) Ruangan hendaknya diatur sedemikian rupa, baik cahaya, pengaturan 

tempat duduk, dan ketenangan sehingga siswa dapat mengikuti proses 

pembelajaran dengan nyaman dan tenang. 

 

Langkah pelaksanaan, hal-hal yang harus dilakukan antara lain sebagai berikut : 

 

1) Usahakan peserta didik 15 menit sebelum kegiatan pembelajaran dimulai 

sudah berada di tempat kegiatan pembelajaran 

2) Mintalah siswa untuk memperhatikan baik-baik terhadap materi 

pembelajaran yang akan disampaikan melalui media animasi. 

3) Putarlah program dengan menekan tombol “Play” 

4) Usahakan suasana tetap tenang dan kondusif selama pemutaran program 

media animasi. 

5) Perhatikan dan catat berbagai reaksi siswa selama mereka mengikuti 



24  

 

kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media animasi.(Analicia & 

Yogica, 2021) 

 

2.1.1.7 Aplikasi Pembuat Video Animasi 

Berikut ini aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat vidio animasi 

dalam pembelajaran khususnya didalam penelitian saya aplikasi yang digunakan 

ialah: 

1. Canva 

Canva adalah aplikasi desain grafis yang menjembatani penggunanya agar

dengan mudah merancang berbagai jenis material kreatif secara online. Mulai dari 

mendesain kartu ucapan, poster, brosur, infografik, hingga presentasi. Canva saat 

ini tersedia dalam beberapa versi, yaitu pada versi web, iPhone, dan Android. Di 

masa seperti sekarang ini, lembaga pendidikan memberikan pelajaran tentang 

bagaimana mendesain suatu hal untuk mendukung kegiatan belajar mengajar, 

salah satunya adalah Perguruan Tinggi. 

 

Gambar 2. 1 Aplikasi Canva 

 

 Langkah-langkah dalam pembuatan video melalui aplikasi canva menurut 

(Citradevi, 2021) yaitu sebagai berikut: 

1) Membuka laman canva https://www.canva.com/id_id/daftar menggunakan 

akun google atau bisa dengan menggunakan akun belajar 

2) Memilih Desain Presentasi 
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3) Memilih template tema Pendidikan 

4) Mulai mendesain  sesuai dengan kebutuhan 

Canva adalah platfrom atau aplikasi desain grafis daring yang membantu 

pemula membuat, mendesain, atau mengedit desain .(Annur & Design, n.d.) 

Canva menawarkan berbagai fitur menarik yang memudahkan dalam pembuatan 

media pembelajaran seperti desain spanduk, komik, infografis, poster, 

sertifikat,vidio grafik, sampul eBook, papan cerita, proposal, label, kartu identitas, 

undangan, kolase foto, sampul majalah,buku, kop surat, pamflet,logo, dan 

sebagainya (Rahmatullah, Inanna & Ampa, 2020). Disimpulkan bahwa aplikasi 

Canva merupakan aplikasi daring dengan beragam fitur canggih dan menarik yang 

dapat membantu mengembangkan kreativitas. 

Menurut (Herman, 2021) Canva memiliki elemen desain menarik yang dapat 

membantu pengguna untuk lebih kreatif dalam mendesain media pendidikan,

disisi lain adanya canva membantu pendidik untuk menggeluti perkembangan 

jaman yang berada diera digital dan memberikan inovasi dalam proses 

pembelajaran (Ariyani et al., 2022).  

Dari beberapa pendapat menurut para ahli diatas dapat disimpulkan bahwa 

Penggunaan aplikasi canva sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan 

kreativitas guru dalam mendesain pembelajaran yang menarik yang akan 

berdampak pada meningkatnya minat dan hasil belajar peserta didik. Aplikasi 

canva dapat menjadi salah satu upaya kreatif dan inovatif guru dalam mendesain 

pembelajaran sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan mudah 

difahami oleh peserta didik. Menurut (Febriana et al., 2024) Canva merupakan 
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program desain online yangmempersiapkan berbagai macam template desain yang 

bisa pakai untuk membuat media pembelajaran.   

2.1.2 Pemahaman Siswa 

2.1.2.1 Pengertian Pemahaman Siswa 

Pemahaman adalah perasaan setalah menerjemahkan ke dalam suatu makna 

atau proses akal yang menjadi sarana untuk mengetahui realitas melalui 

sentuhan dengan pancaindra. Pemahaman menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia 

(KBBI) adalah proses, cara, perbuatan, memahami atau memahamkan. 

Pemahaman yaitu kesanggupan menjelaskan dan menerjemahkan makna yang 

terkandung dalam sesuatu. Sebagai contoh menerjemahkan suatu kalimat, sandi, 

dan lains sebagainya. Pemahaman ini lebih tinggi tingkatannya dari pengetahuan. 

Menurut Benjamin S. Bloom pada buku yang berjudul Taksonomi Of Education 

Objectifities menyatakan bahwa tujuan pendidikan digolongkan menjadi tiga 

bidang yaitu bidang kognitif, afektif, dan psikomotor. Pada bidang kognitif ada 

enam tingkatan yaitu: pengetahuan, pemahaman, aplikasi, penerapan, sintesis, dan 

evaluasi. Pemahaman dinilai dengan siswa diminta untuk membuktikan bahwa 

siswa tersebut memahami hubungan sederhana, konsep dan fakta-faktanya. 

Pemahaman berasal dari kata “paham” yang berarti seseorang dapat dikatakan 

mengerti atau memahami sesuatu jika mampu menjelaskan dengan benar. 

Kemampuan Pemahaman adalah wewenang untuk memutuskan sesuatu, 

Pemahaman juga dapat diartikan kapasitas pemikiran siswa untuk membangun 

makna atau pemahaman dari pengetahuan sebelumnya dengan menghubungkan 

informasi baru dengan pengetahuan yang ada atau mengintegrasikan pengetahuan 
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baru kedalam skema yang ada. Edgar manyatakan bahwa “memahami” sendiri 

berarti memahami secara intelektual teks, konteksnya, jamak, tunggal, dan bagian- 

bagian lainnya. Hal ini berkenaan dengan salah satu tujuan pendidikan menurut 

Bloom yaitu ranah kognitif. Kemampuan intelektual merupakan bagian dari 

domain kognitif. Ranah kognitif adalah kegiatan untuk mengukur pengetahuan 

siswa. Pemahaman menurut Bloom dibedakan menjadi tiga kategori yaitu: 

1. Pemahaman penerjemah atau translasi. Terjemahan dalam arti yang 

sebenarnya, misalnya seorang siswa mampu merubah bentuk permasalahan 

kedalam simbol lain seperti rumus atau tabel untuk menyelesaikan 

permasalahan tersebut. 

2. Pemahaman penafsiran atau interpretasi. Yaitu hubungka komponen 

sebelumnya ke yang sudah ada. Contohnya siswa mampu menentukan nilai 

rata-rata dari tabel frekuensi dari data kelompok statistik 

3. Kelompok ekstrapolasi atau ekstrapolasion. Dengan ini siswa diharapkan 

melihat dibalik yang tertulis dapat memperluas presepsi dalam arti waktu, 

kasus, masalah dan dimensinya. Contoh siswa dapat menyelesaikan 

permasalahan bunga tabungan dengan mengembangan rumus bunga setiap 

bulannya. 

Menurut Oemar Hamalik konsep adalah suatu kelas stimulus yang memiliki 

sifat-sifat umum. Konsep diperoleh karna adanya fakta, peristiwa, pengalaman, 

dan berfikir abstrak. Salah satu cara belajar pemahaman yaitu dengan belajar 

konsep. belajar konsep mempunyai pengaruh tersendiri terhadap pembelajaran 

jangka panjang. Menurut Rosser dalam Ratna, konsep adalah abstraksi yang 
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mewakili sekelompok peristiwa, atau objek dengan karakteristik yang sama. 

Hasil utama dalam pendidikan yaitu belajar konsep. Karna belajar konsep ini 

adalah komponen pemikiran individu yang memungkinkan proses mental yang 

lebih tinggi untuk memecahkan masalah tertentu sesuai dengan aturannya. 

Semakin sering manusia menyusun hubungan dalam konsep, semakin sederhana 

bagi mereka untuk mengingat, memahami, dan menerapkannya maka akan 

memperoleh pemahaman konseptual. Adapun kegunaan konsep yaitu: 

1) Konsep mengurangi kerumitan lingkungan. 

2) Konsep membantu untuk mengidentifikasi objek-objek yang ada 

disekitar kita 

3) Konsep membantu untuk mempelajari suatu yang baru,  yang lebih 

maju. 

4) Konsep memungkinkan pelaksanaan pengajaran. 

5) Konsep dapat digunakan untuk mempelajari dua hal yang berbeda dalam 

kelas yang sama jika telah memahami konsep suatu bangsa.Jika konsep 

yang paling mendasar pertama kali disampaikan kepada siswa sebagai 

penghubung antara informasi baru dan yang sudah ada dalam struktur 

kognitifnya, maka pemahaman suatu konsep dapat berkembang dengan 

baik. 

Pemahaman konsep menurut Purwanto adalah kemampuan yang di harapkan 

peserta didik mampu memahami konsep, situasi atau fakta yang diketahui serta 

dapat menjelaskan dengan menggunakan kata kata sendiri tanpa mengubah 

maknanya. Sedangkan pemahaman konsep menurut Trianto selvina dkk adalah 
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kemampuan siswa yang identik dengan kemampuan memahami konsep-konsep 

yang disajikan dan menerapkan pengetahuan dalam konteks. 

Di dalam ranah kognitif menunjukkan tingkatan-tingkatan kemampuan yang 

dicapai dari yang terendah sampai yang tertinggi. Dapat dikatakan bahwa 

pemahaman tingkatannya lebih tinggi dari sekedar pengetahuan. Definisi 

pemahaman menurut Nugraha adalah “kemampuan seseorang untuk mengerti atau 

memahami sesuatu setelah sesuatu itu diketahui dan diingat. Dengan kata lain, 

memahami adalah mengetahui mengetahui tentang sesuatu dan dapat melihatnya 

dari berbagai segi. Pemahaman merupakan jenjang kemampuan berpikir yang 

setingkat lebih tinggi dari ingatan dan hafalan”(Nugraha, 2018). 

Menurut (Annisa Nur Hidayat, Jajang Bayu Kelana, 2023) dengan memahami 

berarti sanggup menjelaskan, mengklasifikasikan, mengikhtisarkan, meramalkan, 

dan membedakan. 

Dari berbagai pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa pemahaman 

siswa
 

adalah kesanggupan siswa untuk dapat mendefinisikan sesuatu dan mengusai hal 

tersebut dengan memahami makna tersebut. Dengan demikian pemahaman 

merupakan kemampuan dalam memaknai hal-hal yang terkandung dalam suatu 

teori maupun konsep-konsep yang dipelajari. engan pengetahuan, seseorang 

belum tentu memahami sesuatu yang dimaksud secara mendalam, hanya sekedar 

mengetahui tanpa bisa menangkap makna dan arti dari sesuatu yang dipelajari. 

Sedangkan pemahaman, seseorang tidak hanya bisa menghapal sesuatu yang 

dipelajari, tetapi juga mempunyai kemampuan untuk menangkap arti dari sesuatu 

yang dipelajari juga mampu memahami konsep dari pelajaran tersebut. 
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2.1.2.2 Indikator Pemahaman Siswa 

(Putri et al., 2022) mengatakan pemahaman memiliki ciri-ciri sebagai 

berikut: 

1) Mengetahui, yakni mencakup ingatan akan hal-hal yang pernah dipelajari 

dan disimpan dalam ingatan. 

2) Memahami, yakni mencakup kemampuan untuk menangkap makna dan arti 

dari bahan yang dipelajari. 

3) Menerapkan, yakni mencakup kemampuan untuk menerapkan suatu 

kaidah atau metode bekerja pada suatu kasus atau problem yang kongkret 

dan baru. 

4) Menganalisis, yakni mencakup kemampuan untuk merinci suatu kesatuan 

ke dalam bagian-bagian, sehingga struktur keseluruhan atau organisasinya 

dapat dipahami dengan baik. 

5) Sintesis, yakni mencakup kemampuan untuk membentuk suatu kesatuan 

atau pola baru 

6) Mengevaluasi, yakni mencakup kemampuan untuk membentuk suatu 

pendapat mengenai sesuatu atau beberapa hal, bersama dengan 

pertanggungjawaban pendapat itu, berdasarkan kriteria tertentu 

Dalam buku yang berjudul analisis pemahaman konsep yang di tulis oleh 

Ella Suryani terdapat tujuh indikator yang dapat dikembangkan dalam tingkatan 

pemahaman menurut Bloom dan direvisi oleh Anderson & Krathwohl. Berikut 

indikator pemahaman konsep menurut Bloom: 
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Tabel 2. 1 Indikator Pemahaman Siswa 

Katagori dan Proses 
Kognitif 

Indikator Definisi 

Menafsirkan 

(interpreting) 

1. Klasifikasi 

 
2. Memparafrase 

 
3. Mewakilkan 

 
4. Menerjemahkan 

Mengubah bentuk yang satu 

kedalam bentuk yang lain 

Memberi contoh 

(exemplifing ) 

1. Menggambarkan 

 
2. Memberi contoh 

Menenukan  contoh  kasus 

atau ilusi dari suatu 

konsep atau prinsip 

Mengklasifikasikan 

( classifing ) 

1. Mengkatagorikan 

 
2. Menggolongkan 

Menentukan sesuatu yang 

dimiliki oleh suatu kategori 

Meringkas 

( summaring ) 

1. Mengabsraksikan 

 
2. Menggeneralisasikan 

Pengabsrakan tema tema umum 

atau point- point utama 

Menarik infferensi 
( inffering ) 

1.Menyimpulkan 

2.Mengektrapolasikan 

3. Menginterpolasikan 

4. Memprediksikan 

Penggambaran kesimpulan  

logis dari informasi yang 

disajikan 

Membandingkan 
( comparing ) 

1. Mengontraskan 
 

2. Memetakan 
 

3. Menjodohkan 

Mencari hubungan antar dua 

ide, objek atau hal serupa 

Menjelaskan 
( explaning ) 

1. Mengkonstruksi model Mengkontruksi model 

 

Pemahaman konsep pada pembelajaran dapat diartikan sebagai materi 
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pembelajaran yang diajarkan kepada peserta didik bukan hanya sebagai hafalan, 

tetapi dengan pemahaman peserta didik lebih mengerti terhadap konsep yang 

diajarkan. Pemahaman ditandai dengan kemampuan membandingkan, 

membedakan, mempertentangkan ide yang diperoleh dengan ide yang baru. 

Menurut depdiknas pada tahun 2008 terdapat beberapa indikator yang 

menunjukan pemahaman konsep, antara lain: 

1) Menyatakan ulang sebuah konsep 

2) Mengklasifikasikan objek menurut sifat-sifat tertentu (sesuai dengan 

konsepnya) 

3) Memberi contoh dan noncontoh dari konsep 

4) Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis 

5) Mengembangkan syarat perlu dan syarat cukup suatu konsep 

6) Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau oprasi tertentu. 

Pemahaman merupakan salah aspek kongnitif (pengetahuan). Penelitian 

terhadap aspek pengetahuan dapat dilakukan melalui testlisan dan test tulisan. 

Teknik penilaian aspet pemahaman caranya dengan mengajukan pernyataan yang 

benar dan keliru, dan urutan, dengan pertanyaan berbentuk essay (open ended), 

yang menghendaki uraian rumusan dengan kata-kata dan contoh-contoh (Alfina 

Sutirna, 2022). 

2.1.2.3 Faktor yang Mempengaruhi Kemampuan Memahami 

Fakor-faktor yang mempengaruhi pemahaman siswa adalah sebagai 

berikut: 

 

a. Faktor Internal (dari diri sendiri) 

 

1) Faktor Jasmaniah (fisiologi), meliputi: keadaan panca indera yang sehat 
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tidak mengalami cacat (gangguan) tubuh, sakit atau perkembangan yang 

tidak sempurna. 

2) Faktor Psikologis, meliputi: keintelektualan (kecerdasan), minat, bakat 

dan potensi prestasi yang di miliki. 

3) Faktor pematangan fisik atau psikis 

4) Faktor Pengalaman, pengalaman merupakan sumber pemahaman, atau 

pengalaman itu suatu cara untuk memperoleh kebenaran pemahaman. 

Oleh sebab itu pengalaman pribadi pun dapat digunakan sebagai upaya 

untuk memperoleh pemahaman. Hal ini dilakukan dengan cara mengulang 

kembali pengalaman yang diperoleh dalam memecahkan permasalahan 

yang dihadapi pada masa lalu Pengalaman merupakan sumber 

pemahaman, atau pengalaman itu suatu cara untuk memperoleh 

kebenaran pemahaman. Oleh sebab itu pengalaman pribadi pun dapat 

digunakan sebagai upaya untuk memperoleh pemahaman. Hal ini 

dilakukan dengan cara mengulang kembali pengalaman yang diperoleh 

dalam memecahkan permasalahan yang dihadapi pada masa lalu. 

b. Faktor Eksternal (dari luar diri) 

1) Faktor Sosial, meliputi: lingkungan keluarga, lingkungan sekolah, 

lingkungan kelompok dan lingkungan masyarakat. 

2) Faktor Budaya, meliputi: adat istiadat, ilmu pengetahuan,teknologi dan 

kesenian. 

3) Faktor Lingkungan Fisik, meliputi: fasilitas rumah dan sekolah. 

4) Faktor Lingkungan Spiritual (Keagamaan) 

5) Faktor Pendidikan, Menurut Notoadmojo Pendidikan adalah suatu kegiatan 
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atau proses pembelajaran untuk mengembangkan atau meningkatkan 

kemampuan tertentu sehingga sasaran pendidikan itu dapat berdiri sendiri. 

Menurut Wied Hary menyebutkan bahwa tingkat pendidikan turut pula 

menentukan mudah tidaknya seseorang menyerap dan memahami 

pemahaman yang mereka peroleh, pada umumnya semakin tinggi 

pendidikan seseorang makin semakin baik pula pemahamanya. 

6) Faktor Pekerjaan 

Memang secara tidak langsung pekerjaan turut andil dalam mempengaruhi 

tingkat pemahaman seseorang, hal ini dikarenakan pekerjaan berhubungan 

erat dengan faktor interaksi sosial dan kebudayaan, sedangkan interaksi 

sosial dan budaya berhubungan erat dengan proses pertukaran informasi. 

Dan hal ini tentunya akan mempengaruhi tingkat pemahaman seseorang. 

2 .1.3 Pembelajaran IPAS 

2.1.3.1 Pengertian Pembelajaran IPAS 

Desain pembelajaran merupakan proses sistematis, berdasarkan teori 

pendidikan, strategi pembelajaran, dan spesifikasi untuk mempromosikan 

pengalaman belajar yang berkualitas. 

Pembelajaran adalah suatu kombinasi tersusun unsur unsur manusiawi, 

material, fasilitas, perlengkapan dan prosedur yang saling mempengaruhi dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. Manusia yang terlibat dalam sistem pembelajaran 

terdiri dari anak didik, guru dan tenaga lainnya. Material meliputi buku-buku, fil, 

audio, dan lain-lain. Fasilitas dan perlengkapan terdiri dari ruang kelas, 

perlengkapan audio visual dan juga komputer. Sedangkan prosedur meliputi 
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jadwal, metode penyampaian, belajar dan lain-lain. Unsur tersebut saling  

berhubungan (interkasi) antara unsur satu dengan yang lain. 

IPAS singkatan dari Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial. IPAS merupakan 

mata pelajaran yang bertujuan untuk memahami lingkungan sekitar, meliputi 

fenomena alam dan sosial. Namun, pada kurikulum merdeka kedua mata pelajaran 

diajarkan secara bersamaan (holistik) dalam tema pembelajaran tertentu. 

Penilaiannya saja yang dilakukan secara terpisah. Perubahan tersebut 

mengindikasikan bahwa IPA dan IPS sebenarnya dapat diajarkan secara 

bersamaan. Terlebih objek kajian kedua mata pelajaran sama-sama tentang 

lingkungan sekitar. IPA berfokus pada objek kajian ilmiah fenomena alamnya, 

sedangkan IPS berfokus pada konteks sosial (berkaitan dengan 

kemasyarakatan).Pada kurikulum merdeka, IPA dan IPS dileburkan menjadi satu 

mata pelajaran yaitu IPAS. 

IPA merupakan kumpulan pengetahuan dan cara-cara untuk mendapatkan 

dan mempergunakan pengetahuan itu.Sain memiliki tiga kompeten yang tidak 

dapat dipisahkan, yaitu produk, proses, dan sikap. IPS merupakan pengetahuan 

yang mengkaji peristiwa, fakta, dan konsep yang berkaitan dengan ilmu sosial. 

Melalui pembelajaran IPS, siswa diarahkan untuk menjadi warga negara 

Indonesia yang berwawasan sosial, luas, demokratis, dan nertanggung jawab, serta 

menjadi warga dunia yang cinta damai. 

Menurut (Septy Nurfadhillah, 2021) IPAS mengkaji makhluk hidup dan 

benda mati di alam semesta serta interaksinya, sekaligus mempelajari kehidupan 

manusia sebagai individu dan makhluk sosial yang berinteraksi dengan 
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lingkungannya. 

Penulis dalam penelitian ini mengambil dua tema, tema IPA dan IPS. 

Tema IPA adalah keanekaragaman hayati, sedangkan IPS adalah tentang 

geografis. Dalam implementasi pembelajaran IPAS ini mendasari pengembangan 

kontes literasi dan numerasi lebih kontekstual, karena materi IPA mendapat 

dukungan kondisi kontestual masyarakatt dalam kehidupan sehari-hari dari IPS. 

2.1.3.2. Tujuan Pembelajaran IPAS 

Dengan mempelajari IPAS, peserta didik mengembangkan dirinya sehingga 

sesuai dengan profil Pelajar Pancasila dan dapat: 

1) Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga peserta didik 

terpicu untuk mengkaji fenomena yang ada di sekitar manusia, memahami 

alam semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia; 

2) Berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan lingkungan 

alam, mengelola sumber daya alam dan lingkungan dengan bijak; 

3) Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi, 

merumuskan hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata. 

4) Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial dia 

berada, memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan masyarakat 

berubah dari waktu ke waktu 

5) Memahami persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk menjadi 

anggota suatu kelompok masyarakat dan bangsa serta memahami arti 

menjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia, sehingga dia dapat 

berkontribusi dalammenyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan 
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dirinya dan lingkungan di sekitarnya; 

6) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep di dalam IPAS 

serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari 

2.1.3.3 Manfaat Pembelajaran IPAS 

Manfaat dari mempelajari IPAS, peserta didik mengembangkan dirinya 

sehingga sesuai dengan profil Pelajar Pancasila  dan dapat: 

1) Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga peserta didik 

terpicu untuk mengkaji fenomena yang ada di sekitar manusia, memahami 

alam semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia. 

2) Berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan lingkungan 

alam, mengelola sumber daya alam dan lingkungan dengan bijak. 

3) Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi, 

merumuskan hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata. 

4) Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial dia 

berada, memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan masyarakat 

berubah dari waktu ke waktu 

5) Memahami persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk menjadi 

anggota suatu kelompok masyarakat dan bangsa serta memahami arti 

menjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia,sehingga dia dapat 

berkontribusi dalam menyelesaikan permasalahan yang berkaitan denga 

dirinya dan lingkungan di sekitarnya 

6) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep di dalam IPAS 

serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. 
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2.1.3.4  Karakteristik Pembelajaran IPAS 

 

 Pendidikan IPAS memiliki peran dalam mewujudkan Profil Pelajar 

Pancasila sebagai gambaran ideal profil peserta didik Indonesia. IPAS membantu 

peserta didik menumbuhkan keingintahuannya terhadap fenomena yang terjadi di 

sekitarnya. 

Keingintahuan ini dapat memicu peserta didik untuk memahami 

bagaimana alam semesta bekerja dan berinteraksi dengan kehidupan manusia di 

muka bumi. Pemahaman ini dapat dimanfaatkan untuk mengidentifikasi 

berbagai permasalahan yang dihadapi dan menemukan solusi untuk mencapai 

tujuan pembangunan berkelanjutan. 

Prinsip-prinsip dasar metodologi ilmiah dalam pembelajaran IPAS akan 

melatih sikap ilmiah (keingintahuan yang tinggi, kemampuan berpikir kritis, analitis 

dan kemampuan mengambil kesimpulan yang tepat) yang melahirkan 

kebijaksanaan dalam diri peserta didik. Sebagai negara yang kaya akan budaya dan 

kearifan lokal, melalui IPAS diharapkan peserta didik menggali kekayaan kearifan 

lokal terkait IPAS termasuk menggunakannya dalam memecahkan masalah. 

Oleh karena itu, fokus utama yang ingin dicapai dari pembelajaran IPAS di 

jenjang SD bukanlah pada seberapa banyak konten materi yang dapat diserap oleh 

peserta didik, akan tetapi dari seberapa besar kompetensi peserta didik dalam 

memanfaatkan pengetahuan yang dimiliki. 

Dengan mempertimbangkan bahwa anak usia SD masih melihat segala 

sesuatu secara apa adanya, utuh dan terpadu maka pembelajaran IPA dan IPS 

disederhanakan menjadi satu mata pelajaran yaitu IPAS. 
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Hal ini juga dilakukan dengan pertimbangan anak usia SD masih dalam 

tahap berpikir konkrit/sederhana, holistik, komprehensif, dan tidak detail. 

Pembelajaran di SD perlu memberikan peserta didik kesempatan untuk 

melakukan eksplorasi, investigasi dan mengembangkan pemahaman terkait 

lingkungan di sekitarnya. 

Jadi, mempelajari fenomena alam serta interaksi manusia dengan alam dan 

antar manusia sangat penting dilakukan di tahapan ini. Seiring dengan 

perkembangan zaman, ilmu pengetahuan juga senantiasa mengalami 

perkembangan. 

Apa yang kita ketahui sebagai sebuah kebenaran ilmiah di masa lampau 

boleh jadi mengalami pergeseran di masa kini maupun masa depan. Itu sebabnya 

ilmu pengetahuan bersifat dinamis dan merupakan sebuah upaya terus menerus 

yang dilakukan oleh manusia untuk mengungkap kebenaran dan memanfaatkannya 

untuk kehidupan. 

Daya dukung alam dalam memenuhi kebutuhan manusia dari waktu ke 

waktu juga semakin berkurang Pertambahan populasi manusia yang terjadi secara 

eksponensial juga memicu banyaknya permasalahan yang dihadapi. Seringkali 

permasalahan yang muncul tidak dapat diselesaikan dengan melihat dari satu sudut 

pandang: keilmuan alam atau dari sudut pandang ilmu sosial saja, melainkan 

dibutuhkan pendekatan yang lebih holistik yang meliputi berbagai lintas disiplin 

ilmu. Untuk memberikan pemahaman ini kepada peserta didik, pembelajaran ilmu 

pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial. perlu dipadukan menjadi satu 

kesatuan yang kemudian kita sebut dengan istilah IPAS. Dalampembelajaran 
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IPAS,ada 2 elemen utama yakni pemahaman IPAS (sains dan sosial), dan 

keterampilan Proses. 

Pelaksanaan pembelajaran IPAS tidak berbeda dengan mata pelajaran lain. 

Rencana pembelajaran perlu dibuat terlebih dahulu agar pembelajaran sesuai 

dengan kurikulum, silanus dan tujuan pembelajaran. Penetapan model 

pembelajaran yang sesuai perlu dilakukan agar tujuan pembelajaran dapat 

tercapai. Bahan ajar yang relevan, media pembelajaran dan penilaian disesuaikan 

dengan karakteristik materi IPAS.  

2.1.3.5 Karakteristik kelas V 

Menurut (Munawarah et al., 2022) karakteristik anak umur 10-13 tahun 

atau kelas 5-6 adalah sebagai berikut: 

1. Karakteristik Fisik 

a. Anak-anak menjadi sadar akan keadaan jasmaninya. 

b. Anak laki-laki senang pertandingan yang kasar dan keras. 

c. Anak-anak pada masa ini ada perbaikan kecepatan bereaksi. 

d. Anak-anak umur ini gemar akan jenis olahraga pertandingan. 

e. Koordinasi anak-anak umur ini baik, karena itu sudah dapat diajarkan 

jenis-jenis kegiatan yang agak sukar, artinya kegiatan yang memerlukan 

gerakan gabungan. 

f. Keadaan jasmani terlihat kuat, kokoh dan sehat. 

2. Karakteristik Sosial dan Emosional 

 

a. Bersamaan dengan proses kematangan fisik, emosinya pada waktu itu tidak 

stabil. 
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b. Karena hasrat bergabung dan adanya perbedaan cara menimbulkan salah 

paham antara anak satu dan lainnya. 

c. Anak usia ini mudah timbul takjub. 

d. Anak-anak usia ini emosi biasa berontak. 

e. Mempunyai tanggapan positif terhadap penghargaan dan puji-pujian 

f. Anak-anak masa ini mempunyai pandangan kritis terhadap tindakan orang 

dewasa. 

g. Rasa kebanggaan berkembang. 

h. Setiap hal yang dikerjakan, menginginkan adanya penghargaan atau 

pengenalan. 

i. Ingin pengenalan atau penghargaan dari kelompok. 

Anak-anak masa ini mudah memperoleh teman. Lebih senang melakukan 

kegiatan dalam kelompok dari pada kegiatan yang bersifat perorangan 

(individual). 

3. Karakteristik Mental 

 

a. Anak-anak masa ini lebih gemar bermain-main dengan mempergunakan 

bola. 

b. anak-anak lebih berminat dalam permainan-permainann berregu atau 

Berkelompok. 

c. Anak-anak sangat terpengaruh apabila ada kelompok yang menonjol atau 

mencapai prestasi tinggi. 

d. Sementara anak masa ini mudah putus asa, karena itu usahakan bangun 

kembali atau bangkit kembali apabila tidak berhasil dalam mencapai 
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sesuatu.. 

e. Dalam melakukan sesuatu usaha, selalu berusaha mendapat persetujuan 

dari guru terlebih dahulu. 

f. Anak-anak masa ini pada umumnya memperhatikan soal waktu, karena itu 

berusaha bekerja tepat pada waktunya. 

2.2 Penelitian Yang Relevan 

Hasil Penelitian (L. S. Sari & Fatonah, 2022) menunjukkan bahwa Hasil 

penelitian ini menunjukkan: (1) Terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis 

aplikasi canva terhadap motivasi belajar IPA siswa kelas IV yang dibuktikan 

dengan uji-t yang menunjukkan nilai signifikan 0,000 < 0,025, nilai thitung 

sebesar 4,358 > ttabel 2,000. (2) Terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis 

aplikasi canva terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV yang dibuktikan dengan 

uji-t yang menunjukkan nilai signifikan 0,000 < 0,025, nilai thitung 0,069 > ttabel 

2,000. (3) Terdapat pengaruh media pembelajaran berbasis aplikasi canva 

terhadap motivasi dan hasil belajarIPA siswa kelas IV yang dibuktikan dengan uji 

Manova sebesar signifikan 0,000 < 0,05 dan nilai Fhitung 11,471 > Ftabel 2,000. 

Hasil penelitian (Hajar et al., 2023) menunjukan rerata minat pembelajaran 

tidak menggunakan media pembelajaran canva termasuk dalam kategori minat 

rendah, rerata minat siswa yang menggunakan media pembelajaran canva masuk 

dalam kategori tinggi, dan perbandingan keduanya menghasilkan perbedaan yang 

cukup signifikan, menandakan ada pengaruh media pembelajaran menggunakan 

aplikasi Canva terhadap mata pelajaran Bahasa Indonesia terhadap peningkatan 

minat belajar siswa di SDN Warugunung 1 Surabaya.peengolahan data yang 
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digunakan dengan uji validitas, realibilitas, uji normalitas, homogenitas dan 

hipotesis dengan bantuan SPSS 24. Peneliti meyakini media pembelajaran yang 

dikembangkan ini dapat menjadi solusi dalam pengembangan media pembelajaran 

interaktif yang melatih kreativitas siswa dan minat belajar siswa 

Dan penelitian (Asnawati, & Sutiah, 2023) Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media video animasi berbasis Canva efektif dalam 

meningkatkan motivasi belajar siswa. Siswa menunjukkan minat dan partisipasi 

yang lebih tinggi dalam pembelajaran ketika menggunakan media ini. Selain itu, 

siswa juga melaporkan tingkat kepuasan yang tinggi terhadap penggunaan media 

video animasi berbasis Canva dalam proses pembelajaran. Evaluasi hasil validasi 

dari ahli media dan ahli materi mengungkapkan tingkat kelayakan video animasi 

berbasis aplikasi Canva. Nilai persentase 93,33% dengan kriteria sangat baik 

diperoleh dari penilaian ahli media, dan 74% diperoleh dari hasil penilaian ahli 

media dengan kriteria baik. Hal ini menunjukkan kelayakan penggunaan konten 

video animasi yang dibuat menggunakan alat Canva untuk tujuan pendidikan. 

2.3 Kerangka Konseptual 

Perkembangan tekhnologi saat ini sangat pesat perkembangannya sehingga 

berpengaruh pada munculnya berbagai macam media pembelajaran. Kemajuan 

tekhnologi sangat berpengaruh pada dunia pendidikan. Dengan adanya tekhnologi 

media yang digunakan untuk pembelajaran akan semakin bervariasi dan menarik. 

Dalam proses belajar sering sekali siswa merasa bosan karna media yang 

digunakan oleh guru tidak cukup menarik baginya, selain bosan siswa juga 

menunjukan sikap kurang semangat belajar. Dalam proses mengajar guru hanya 
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menggunakan buku cetak dan guru lebih berperan aktif dalam penyampaian 

materi hal ini mengakibatkan ruang kelas menjadi pasif dan siswa merasa jenuh 

di dalam kelas. Media audio visual menjadi salah satu media yang saat ini sedang 

berkembang. media ini sangat menarik bagi siswa tingkat sekolah dasar karna 

media ini berisikan gambar dan suara. Salah satu media audio visual yang di 

gunakan yaitu video animasi. Media animasi sangat berguna bagi pembelajaran 

IPAS disekolah dasar karna dapat meningkatkan pemahaman siswa hal ini 

disebabkan adanya pengaruh positif terhadap media animasi. 

Oleh karna itu, penulis mencoba dalam pembelajaran menggunakan video 

animasi, khususnya dalam pelajaran IPAS. Dengan hal ini peneliti berharap dapat 

menarik perhatian siswa untuk lebih semangat dalam belajar dan meningkatkan 

pemahaman materi pada siswa. Untuk mengetahui ada atau tidaknya pengaruh 

penggunaan media vidio animasi dalam meningkatkan pemahaman materi peneliti 

hanya menggunakan 1 kelas yang akan diberikan pretest dan posttest. Perlakuan 

yang diberikan diharapkan mampu meningkatkan pemahaman pada siswa kelas 

V di SD Negeri 164612. 
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Gambar 2. 2 Kerangka Konsepstual 

 

2.3 Hipotesis 

Hipotesis merupakan jawaban sementara dari rumusan masalah 

penelitian,dimana rumusan masalah berbentuk kalimat pertanyaan. Dikatakan 

sementara karena jawaban yang diberikan masih berdasarkan pada teori yang 

relevan. Belum berdasarkan pada fakta-fakta empiris yang diperoleh melalui 

pengumpulan data. Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini yakni: 

1) Ha : Terdapat pengaruh dan perbedaan penggunaan media pembelaajran 

video animasi terhadap kemampuan memahami materi siswa kelas V SD 

Negeri 164612  

2) H0 : Tidak terdapat pengaruh dan perbedaan penggunaan media pembelaajran 

video animasi terhadap kemampuan memahami materi siswa kelas V SD 

Negeri 164612 . 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Pendekatan Penelitian 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan kuantitatif, 

pendekatan kuantitatif merupakan penelitian yang data-datanya berupa angka-

angka dan analisisnya menggunakan statistik. Menurut (Miasari et al., 2022), 

“penelitian dengan pendekatan kuantitatif menekankan analisisnya pada data-data 

numerikal (angka) yang diolah dengan metode statistik”.Menurut Sugiyono, 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pre-eksperimental 

yang merupakan metode untuk memperoleh data yang akurat dari data yang akan 

diteliti yaitu dengan melakukan percobaan langsung terhadap objek yang diteliti 

(Prof. Dr. Sugiyono, 2015). Penelitian ini hanya dilaksanakan menggunakan kelas 

ekperimen tanpa adanya kelas kontrol. 

3.2 Lokasi dan Waktu Penelitian 

1.  Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilakukan pada siswa Sekolah Dasar Negeri 164612 Jl Rumah 

Sakit Umum, Pasar Baru, Kec. Tebing Tinggi Kota, Kota Tebing Tinggi, 

Sumatera utara, Kode Pos 20627. 

 

2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini direncanakan pada Desember 2023 sampai dengan april 2024 di  

SD Negeri 164612 Tebing Tinggi.
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No Keterangan Bulan 

Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun Jul Ags 

1 Pengajuan 

Judul 

 

 

        

2 ACC Judul          

3 Bimbingan          

4 ACC 

Seminar 

         

5 Seminar 

Proposal 

         

6 Penelitian, 

menyusun 

skripsi 

         

7 Sidang Meja 

Hijau 

         

 

 

Tabel 3. 1 Waktu Pelaksanaan 

 

3.3 Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Menurut (Suriani & Jailani, 2023) populasi adalah wilayah generalisasi yang 

terdiri atas objek atau subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu 

yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

kesimpulannya. 

Berdasarkan penjelasan tersebut maka dalam penelitian ini yang menjadi 

populasi adalah seluruh siswa kelas V di SD Negeri 164612 Tebing Tinggi yang 

berjumlah 28 siswa. 

2. Sampel 

Sampel adalah bagian dari populasi. Menurut (Sugiyono, 2022) “sampel adalah 

bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut”. Bila 

populasi dalam penelitiannya besar dan tidak memungkinkan peneliti untuk 
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mempelajari semua yang ada pada populasi, seperti adanya keterbatasan 

dana, tenaga dan waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel yang didapat 

dari populasi. 

Menurut Suharsimi (dalam Sudarmanto, dkk., 2021: 208) mengatakan 

bahwa Sampel merupakan sebagian atau wakil dari populasi yang akan diteliti. 

Sedangkan yang akan dijadikan sampel dalam penelitian ini yaitu berdasarkan 

teknik Sampling jenuh. Menurut Sugiyono (2018 : 85) “sampling jenuh adalah 

teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan sebagai sampel”. 

Berdasarkan penjelasan tersebut maka sampel dalam penelitian ini yaitu kelas V 

SD Negeri 164612 Tebing Tinggi yang berjumblah 28 siswa, dengan penerimaan 

materi pembelajaran yang sama pada saat pretest dan posttes yaitu muatan IPAS 

pada materi Indonesiaku Kaya Hayatinya. 

Tabel 3. 2 Sampel Siswa Kelas V SD Negeri 164612 

No Kelas Perlakuan Jumblah Siswa 

1 V Eksperimen 28 

(Sumber: Wali Kelas V SD Negeri 164612) 

 

3.4 Variabel Penelitian dan Definisi Operasional 

1. Defenisi Operasional 

Definisi operasional variabel adalah batasan dan cara pengukuran variabel 

yang akan diteliti. Definisi operasional variabel disusun dalam bentuk matrik, 

yang berisi : nama variabel, deskripsi variabel alat ukur, hasil ukur dan skala ukur 

yang digunakan (nominal, ordinal, interval dan rasio). Definisi operasional dibuat 

untuk memudahkan dan menjaga konsistensi pengumpulan data, menghindarkan 
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perbedaan interpretasi serta membatasi ruang lingkup variabel. Langkah-langkah 

mendefinisi operasionalkan variabel: 

a) Video animasi yang digunakan peneliti adalah video animasi yang menarik 

perhatian peserta didik dan mampu memahami pembelajaran. Materi yang 

digunakan adalah materi tentang indonesiaku kaya hayatinya. 

b) Pemahaman yang diukur dalam penelitian ini adalah pemahaman materi 

dalam mengerjakan soal essay setelah diberi perlakuan menggunakan 

media video aniamasi yang diberikan. 

2. Variabel Penelitian 

Variabel merupakan segala sesuatu yang akan menjadi objek pengamatan 

dalam suatu penelitian. Segala sesuatu yang berbentuk apa saja yang ditetapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang hal 

tersebut,kemudian di tarik kesimpulan. 

Berdasarkan pengertian diatas, maka penelitian ini terdapat dua variabel yaitu 

variabel bebas (X) dan variabel terikat (Y), yaitu sebagai berikut: 

a) Variabel Bebas (X) 

 

Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi dan disebut juga 

variabel penyebab atau indevendent variable. Variabel bebas yang 

digunakan dala m penelitian ini yaitu penggunaan media video animasi. 

b) Variabel Terikat (Y) 

Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi dan juga disebut 

variabel akibat atau devendent variable. Variabel terikat yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu kemampuan memahami materi Indonesiaku Kaya 
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Hayatinya siswa kelas V SD Negeri 164612 . 

3.5  Instrumen Penelitian 

Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Instrumen Penelitian 

 

No 

Aspek 

Penilaian 
Deskripsi 

Nomor      Soal 

1 Menafsirkan 
 Siswa mampu menafsirkan materi 

Indonesia kaya hayatinya 
1 

2 Memberi contoh 

 Siswa mampu memberikan 

contoh-contoh yang berkaitan 

dengan kekayaan hayati yang sudah 

di jaga dengan baik dalam 

 kehidupan yang dialam. 

menguraikan kembali materi 

kekayaan hayati apa yang ada di 

daerah tempat tinggal mereka 

3,10 

3 Mengklasifikasi 
kan 

 Siswa mampu menggolongkan 

flora dan fauna berasarkan 

wilayahnya 

9 
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4 Meringkas  Siswa mampu menemukan inti 
 

 dari materi upaya yang bisa 

dilakukan untuk menjaga kekayaan 

Hayati 

4,6, 

5 Menarik 
infferensi 

 Siiswa mampu untuk membentuk 

suatu pendapat mengenai sesuatu 

atau beberapa hal, bersama dengan 

pertanggung jawaban pendapat itu, 

berdasarkan kriteria tertentu 

5,8 

6 Membandingka n  Siswa mampu mencari 

tahuhubungan antara flora dan 

fauna di Indonesia 

7 

7 Menjelaskan  Siswa mampu menjelaskan kembali 

isi materi hubungan kondisi geografis 

dengan keanekaragaman hayati di 

Indonesia 

2 

 
 

TOTAL 
SOAL 

 
 

 10 
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3.6 Teknik Analisis Data 

Dalam melakukan sebuah penelitian maka akan dilakukan pengumpulan data. 

Yang mana data ini akan mengetahui sampai mana kemampuan ataupun masalah- 

masalah dari sebuah penelitian. Adapun analisis data ini bertujuan untuk 

mengetahui bagaimana mengelola data supaya bisa dipertanggung jawabkan 

kebenarannya. 

1. Uji Validitas Instrumen 

Valid berarti instrument tersebut dapat digunakan untuk mengukur apa yang 

seharusnya diukur (Elfrianto et al., 2020). Meteran yang valid dapat digunakan 

untuk mengukur panjang dengan teliti, karena meteran memang alat untuk 

mengukur panjang. Meteran tersebut menjadi tidak valid jika digunakan untuk 

mengukur berat. Jika nilai rxy akan dibandingkan dengan koefisien rtabel 

dengan derajat kebebasan (n-2). 

Dengan menggunakan taraf signifikansi pada 5%, jika rhitung ≥ rtabel maka 

instrument dikatakan valid, namun jika rhitung ≤ rtabel maka instrument tidak 

valid. 

Agar lebih memudahkan dalam perhitungan waktu penelitian, disini penulis 

menggunakan SPSS 20.0 for windows. Adapun langkah-langkah pada uji validitas 

dengan menggunakan aplikasi SPSS 20.0 for windows yaitu sebagai berikut: 

 

Tahap 1 : Aktifkan program SPSS 20.0 for windows.  

Tahap 2 : Buat data pada variabel view. 

Tahap 3 : Masukkan data pada data view. 
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Tahap 4 : Klik analyze – correlate – bivariate, akan muncul kotak bivariate 

correlation masukkan ―skor jawaban dan skor total ―ke variable, 

padacorrelation coeffiens klik pearson dan pada correlation cefficients klik ― 

two tailedi” – klik OK. 

2. Uji Reliabilitas Instrumen 

Reliabilitas adalah sejauh mana hasil suatu proses pengukuran dapat di percaya. 

Reliabilitas mempunyai berbagai nama lain seperti konsistensi, keterandalan, 

keterpercayaan, kestabilan, keajekan dan sebagainya(Zulpan & Rusli, 2020). 

Tahap 1 : Aktifkan program SPSS 16.0 for windows.  

Tahap 2 : Buat data pada variable view. 

Tahap 3 : Masukkan data pada data view. 

Tahap 4 : Klik analizy – scale – reability analisis, akan muncul kotak reability 

analysis masukkan ―semua skor jawaban ― ke items. Pada model pilih alpha 

– statistic, descriptive for klik scale – klik continue – klik OK. 

3. Uji  Hipotesis 

Hipotesis merupakan pernyataan formal yang menyajikan dugaan hubungan 

antara variabel independent denngan variabel dependen. Menurut Abdullah (2015) 

dalam (Yam & Taufik, 2021), hipotesis juga dapat diartikan sebagai jawaban 

sementara yang akan diuji kebenarannya melalui penelitian. Dalam sebuah 

hipotesis terdapat beberapa komponen penting, termasuk dugaan sementara, 

hubungan antar variabel, dan kemungkinan pengujian kebenaran melalui 

penelitian.  

Pada uji Paired sampel T-Test dimulai dengan merumuskan hipotesis statistic 
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yaitu: 

Ha : Terdapat pengaruh dan perbedaan penggunaan media pembelaajran 

video animasi terhadap kemampuan memahami materi siswa kelas V SD 

Negeri 164612  

H0 : Tidak terdapat pengaruh dan perbedaan penggunaan media pembelaajran 

video animasi terhadap kemampuan memahami materi siswa kelas V SD 

Negeri 164612 . 

Selanjutnya menggunakan langkah-langkah pengujian SPSS menurut Zakiy 

(2021 : 128) untuk uji Paired sampel T-Test yaitu: 

1) Aktifkan program SPSS versi 28.0 for windows, masuk ke layar utama 

SPSS. 

2) Kemudian pilih variabel view lalu ketikkan nama variabel yang akan 

diolah, yaitu Pretest dan Posttest. 

3) Lalu masukkan data yang sudah diperoleh baik variabel Pretest maupun 

Posttest. 

4)  Klik Analyze kemudian pilih menu Compare Means lalu klik Paired 

sampel T-Test. 

5) Setelah itu akan muncul kotak perintah Paired sampel T-Test lalu 

variabel Pretest dimasukkan ke kolom variabel 1 dan variabel Posttest 

dimasukkan ke kolom variabel 2. 

6) Lalu klik OK. 
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Kriteria uji pengambilan Keputusan uji t: 

a) Nilai signifikasinya yaitu 5%. 

b) Jika ɑ ≤ 0,05 maka Ha diterima. 

c) Jika ɑ ≥ 0,05 maka Ha ditolak. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian 

Penelitian yang berjudul Pengaruh Media Pembelajaran Video Animasi 

berbasis Canva terhadap Kemampuan Memahami Materi pada Mata Pelajaran 

IPAS Kelas V di SD Negeri 164612, ini dilaksanakan pada bulan April hingga 

Juni 2024. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan memahami 

materi siswa khususnya pada mata pelajaran IPAS kelas V. Dengan menggunakan 

media pembelajaran video animasi berbasis Canva, peneliti akan mengetahui 

apakah ada pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan memahami materi 

siswa. 

Pengumpulan data menggunakan instrument berupa tes, dimana penelitian 

akan menggunakan pre-test dan post test. Dengan langkah pertama yaitu peneliti 

memberikan lembar pre-test kepada siswa, kemudian setelah menerima hasil pre-

test tersebut, peneliti membeirkan treatment berupa pembelajaran menggunakan 

Media Pembelajaran Video Animasi berbasis Canva. Setelah itu, diakhir 

pembelajaran peneliti kembali memberikan lembar post-test untuk mengetahui 

sejauh mana media pembelajaran tersebut meningkatkan kemampuan memahami 

materi siswa. 

4.1.1 Pengujian Persyaratan Data 

1. Uji Validitas  

Uji validitas dilakukan untuk melihat kevalidan dari butir soal yang akan 

diberikan kepada siswa. Uji validitas yang telah dilakukan adalah menggunakan 
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10 butir soal essay dalam lembar tes, dengan bobot penilaian tertinggi yaitu 5, 

sedangkan yang terendah adalah 1. Dari hasil uji validitas yang dilakukan, 

terdapat 5 soal yang valid, dan sisanya tidak valid. Lembar tes diuji kepada 29 

siswa kelas VI SD Negeri 164612. Berdasarkan hasil uji validitas yang telah 

dilakukan dengan menggunakan software SPSS 24.0 For Windows dengan 

ketentuan apabila r-hitung > r-tabel pada (α =0,05) dengan n = 29, maka soal 

dikatakan valid. Namun jika r-hitung < r-tabel maka soal dikatakan tidak valid. 

Berikut hasil pengujian validitas yang disajikan pada tabel 4.1 berikut. 

Tabel 4. 1 Hasil Uji Validitas Instrumen Tes 

Soal Rtabel Rhitung Keterangan 

1 0,367 0,627 Valid 

2 0,367 0,743 Valid 

3 0,367 0,179 Tidak Valid 

4 0,367 0,712 Valid 

5 0,367 0,362 Tidak Valid 

6 0,367 0,446 Valid 

7 0,367 0,136 Tidak Valid 

8 0,367 0,580 Valid 

9 0,367 0,290 Tidak Valid 

10 0,367 0,355 Tidak Valid 

Berdasarkan data yang diperoleh dari uji validitas dengan menggunakan SPSS 

24.0 For Windows menyatakan bahwa hanya terdapat 5 soal yang valid, 

sedangkan selebihnya tidak valid. Hal ini ditunjukkan dari nilai r-hitung yang 

lebih besar daripada r-tabel. 

2. Uji Reliabilitas 

Berikut hasil uji reliabilias terhadap instrument yang akan dipaparkan pada 

tabel 4.2. 
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Tabel 4. 2 Hasil Uji Reliabilitas 

 

 

 

 

 

Dari data yang disajikan pada tabel diatas, data menunjukkan bahwa nlai 

Cronbach’s Alpha adalah 0,789, di mana > (lebih dari) 0,60. Oleh karena itu, 

dapat dipastikan bahwa soal tersebut reliabel atau konsisten. 

3. Hasil Pengumpulan Data Penelitian 

Data yang dikumpulkan adalah berdasarkan dua cara yang digunakan antara 

lain, menggunakan hasil Pre-Test siswa sebelum diberikan Treatment, dan hasil 

Post-Test siswa setelah diberikan Treatment. Berikut dijabarkan pada point a dan 

b. 

a. Hasil Pengumpulan Data Pre-Test Siswa 

Pre-test dilakukan sebelum siswa kelas V melaksanakan pembelajaran 

dengan menggunakan Media Pembelajaran Video Animasi berbasis Canva. 

Berikut disajikan dalam data kelompok pada tabel 4.3. 

Tabel 4. 3 Data Kelompok Pre-Test Siswa Kelas V 

No Nilai Frekuensi Presentase 

1 45-50 8 29% 

2 51-56 3 11% 

3 57-62 6 21% 

4 63-68 2 7% 

5 69-74 9 32% 

Jumlah 28 100% 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.789 5 
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No Nilai Frekuensi Presentase 

Nilai Rata-rata                                     59,8 

Nilai Minimum                                      45 

Nilai Maksimum                                    70 

Berdasarkan data kelompok yang telah disajikan, dapat dilihat bahwa rata-

rata dari nilai pre-test siswa sebesar 59,8%. Dimana dengan nilai terendah yang 

diperoleh siswa yaitu 45, dengan nilai tertinggi 70. Dari uraian tersebut, masih 

banyak siswa yang tidak melewati batas KKM (75).  Selanjutnya, akan peneliti 

sajikan dalam bentuk diagram pada gambar 4.1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 1 Diagram Hasil Pre-Test Siswa Kelas V 

 

b. Hasil Pengumpulan Data Post-Test Siswa 

Post-test dilakukan setelah siswa kelas V melaksanakan pembelajaran 

dengan menggunakan Media Pembelajaran Video Animasi berbasis Canva. 

Berikut disajikan dalam data kelompok pada tabel 4.4. 
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Tabel 4. 4 Data Kelompok Post-Test Siswa Kelas V 

No Nilai Frekuensi Presentase 

1 70-75 6 21% 

2 76-81 11 40% 

3 82-87 6 21% 

4 88-93 5 18% 

5 94-99 - - 

Jumlah 28 100% 

Nilai Rata-rata                                     81,2 

Nilai Minimum                                      70 

Nilai Maksimum                                    90 

Tabel 4.4 yang berisikan data kelompok dari hasil post-test siswa 

menunjukkan adanya peningkatan dari nilai rata-rata yang diperoleh, antara lain 

meningkat menjadi 81,2. Dengan nilai perolehan nilai terendah siswa yaitu 70 

sebanyak 3 siswa atau 11%. Namun diantaranya sekitar 89% siswa berhasil 

melewati nilai KKM. Selanjutnya akan disajikan dalam bentuk diagram pada 

gambar 4.2. 

 

Gambar 4. 2 Diagram Hasil Post-Test Siswa Kelas V 

6 

11 

6 
5 

0 21% 40% 21% 18% 0 
0

2

4

6

8

10

12

70-75 76-81 82-87 88-93 94-99

Diagram Hasil Post-Test Siswa Kelas V 

Frekuensi Presentase



61  

 

4.1.2 Pengujian Hipotesis 

Dalam pengujian hipotesis, peneliti menggunakan analisis Uji T yaitu Ujji 

Paired Sample T-Test. Analisis uji dilakukan dengan menggunakan SPSS 24.0 

For Windows. Menurut (Yam & Taufik, 2021), hipotesis menggambarkan dugaan 

secara ringkas dan jelas mengenai hubungan atau pengaruh antara variabel bebas 

terhadap variabel terikat dalam suatu penelitian.  

Dasar pengambilan Keputusan dalam uji hipotesis ini adalah : H0 diterima 

jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 dan nilai t-hitung lebih kecil dari t-

tabel. Sebaliknya, Ha diterima jika nilai  signifikansi kurang dari 0,05 dan nilai t-

hitung lebih besar dari t-tabel. Adapun uji hipotesis yang telah dilakukan peneliti 

menggunakan SPSS 24.0 disajikan dalam tabel 4.5 berikut: 

 

Tabel 4. 5 Hasil Uji Hipotesis 

 

 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Hasil Pre Test 

Siswa - Hasil 

Post Test Siswa 

-21.429 6.215 1.174 -23.838 -19.019 -18.245 27 .000 

Berdasarkan hasil uji hipotesis pada tabel 4.5 diatas, nilai signifikansi yang 

diperoleh adalah 0,000, yang mana lebih kecil atau kurang dari 0,05. Hal ini 

menunjukkan bahwa Ha diterima dan H0 ditolak. Jika didefinisikan secara singkat 

maka terdapat pengaruh positif penggunaan Media Pembelajaran Video Animasi 

berbasis Canva terhadap Kemampuan Memahami Materi pada Mata Pelajaran 
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IPAS Kelas V di SD Negeri 164612. 

4.2 Pembahasan Hasil Penelitian 

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data kuantitatif, dengan 

menggunakan instrumen berupa tes. Desain yang digunakan adalah One-Group 

Pretest-Posttest Design. Di mana populasi beserta sampel dari penelitiani ini 

adalah seluruh siswa kelas V SD Negeri 164612 yang berjumlah 28 siswa. Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh yang 

signifikan terhadap penggunaan Media Pembelajaran berbasis Canva terhadap 

Kemampuan Memahami Materi pada Mata Pelajaran IPAS Kelas V di SD Negeri 

164612.  

Langkah awal dari melaksanakan penelitian ini adalah, peneliti melakukan uji 

validitas terhadap instrumen tes. Uji validitas dilakukan kepada kelas VI karena 

kelas V yang dijadikan sampel hanyalah terdapat 1 kelas. Selanjutnya, dari 10 soal 

hanya terdapat 5 soal yang valid dan reliabel. Soal dikatakan valid berdasarkan 

nilai t-hitung yang didapatkan lebih besar daipada t-tabel. Sedangkan soal 

dikatakan reliabel atau konsisten karena nilai Cronbach’s Alpha mencapai 0,789 

yang berarti lebih dari (>0,60). 

Langkah selanjutnya peneliti menjadikan 5 soal yang sudah diuji kevalidan 

dan reliabel nya menjadi soal untuk pre-test dan post-test siswa kelas V SD 

Negeri 164612 yang berjumlah 28 siswa. Pre-test diberikan sebelum siswa 

mendapatkan perlakuan berupa pembelajaran dengan menggunakan Media 

Pembelajaran berbasis Canva. Setelah mendapatkan perlakuan, untuk melihat 

adanya perubahan yang signifikan, peneliti memberikan post-test kepada siswa. 



63  

 

Untuk menguji hipotesis dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode uji T 

(Paired Sample T-Test) untuk menilai signifikansi nya. 

Hasil analisis menggunakan uji hipotesis menunjukkan bahwa nilai 

signifikansi yang diperoleh sebesar 0,000 dengan arti lebih kecil dari 0,05. 

Dengan demikian dapat dikatakan bahwa Media Pembelajaran berbasis Canva 

memiliki pengaruh yang signifikan terhadap Kemampuan Memahami Materi pada 

Mata Pelajaran IPAS Kelas V di SD Negeri 164612.  

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini sejalan dengan beberapa penelitian 

antara lain penelitian oleh M. Aldo Sakti Bimantara yang berjudul Pengaruh 

Media Interaktif Animasi terhadap Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran IPA di 

Kelas V SD Negeri 24 Seluma. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

pengaruh media animasi terhadap hasil belajar IPA pada siswa kelas V SD Negeri 

24 Seluma, jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif, dengan pendekatan 

Quasi Experiment (Eksperimen Semu), desain penelitian Nonequivalent Control 

Group Design. Sedangkan pengambilan sampel dengan teknik sampling jenuh, 

karena semua populasi dalam penelitian ini dijadikan sebagai sampel. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media animasi pembelajaran IPA di 

kelas V berpengaruh signifikan, ini terlihat dari hasil posttest kelas VA (Kelas 

eksperimen) dengan rata-rata 80,75, sedangkan pada kelas VB (kelas kontrol) 

memiliki rata-rata nilai 68. Berdasarkan uji hipotesis menggunakan uji-t antara 

kedua kelompok, diperoleh t-hitung sebesar 6,7079, jika dikonsultasikan dengan t-

tabel dengan df 38 pada taraf signifikan 5% yairu 2,024, maka t-hitung > t-tabel. 

Dengan demikian, Ha diterima dan H0 ditolak.  
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Selanjutnya, penelitian ini sejalan dengan penelitian oleh Ainnur Ristyanti 

dengan judul Pengaruh Media Canva berbantu QR Code terhadap Hasil Belajar 

IPS. Penelitian ini merupakan penelitian Nonequivalent Control Group Design 

studi eksperimental. Besar sampelnya adalah 60 siswa, yang dibagi menjadi dua 

kelas: IV A (30 siswa sebagai kelas eksperimen) dan IV C (30 siswa sebagai kelas 

kontrol). Instrumen penelitian ini adalah lembar observasi dan tes. Berdasarkan 

temuan penelitian, (1) Hasil analisis data menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil 

belajar siswa pada kelas eksperimen adalah 99 dan 78,3 di kelas kontrol. (2) Hasil 

pengujian hipotesis dengan menggunakan uji t menunjukkan nilai sig output 

pasangan 1 dan pasangan 2. (2 tailed) sebesar 0,000<0,05, dengan demikian H1 

diterima dan H0 ditolak, hal ini menunjukkan bahwa Media canva dengan bantuan 

QR Code memberikan pengaruh yang signifikan terhadap IPS Sekolah Dasar.
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa hasil 

penelitian yang berjudul Pengaruh Media Pembelajaran Video Animasi berbasis 

Canva terhadap Kemampuan Memahami Materi pada Mata Pelajaran IPAS Kelas 

V di SD Negeri 164612 telah mencapai tujuan dan dikatakan berhasil atau 

berpengaruh. Hal ini dibuktikan dengan adanya perolehan nilai pre-test siswa 

yang hanya berkisar pada rata-rata senilai 59,8 meningkat pada perolehan post-test 

menjadi 81,2 setelah diberikannya perlakuan berupa pembelajaran dengan 

menggunakan Media Pembelajaran Video Animasi berbasis Canva. Hasil uji 

hipotesis yang dilakukan oleh peneliti juga menunjukkan adanya nilai signifikansi 

sebesar 0,000 yang artinya lebih kecil dari 0,05. Hal ini menunjukkan bahwa 

terdapat pengaruh yang signifikan dari Media Pembelajaran Video Animasi 

berbasis Canva terhadap Kemampuan Memahami Materi pada Mata Pelajaran 

IPAS Kelas V di SD Negeri 164612. 

5.2 Saran 

Dari keseluruhan hasil penelitian yang diperoleh, maka peneliti dapat 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

a. Pihak sekolah dan guru, dianjurkan untuk lebih sering menggunakan 

perangkat pembeajaran seperti media dalam pembelajaran, dengan 

menggunakan media pembelajaran, siswa akan lebih tertarik dan 

bersemangat dalam melaksanakan pembelajaran di kelas sehingga akan 
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b. meningkatkan kemampuan pemahaman siswa terhadap materi. 

c. Peneliti selanjutnya, diperlukan adanya penelitian lebih lanjut untuk menguji 

efektivitas media pembelajaran video animasi berbasis canva pada mata 

pelajaran lain, guna memastikan manfaatnya dalam berbagai konteks 

pembelajaran. 

Media Pembelajaran ini juga sangat dianjurkan sebagai bahan untuk 

melakukan evaluasi secara berkala dan mendapatkan feedback dari siswa 

mengenai kelebihan penggunaannya, sehingga dapat dilakukan perbaikan dan 

penyesuaian yang diperlukan agar pembelajaran lebih efektif. 
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Lampiran 1 Modul Ajar  

 

MODUL AJAR/RPP+ 

 

 

A. Capaian Pembelajaran 

Peserta didik memahami keanekaragaman hayati beserta persebarannya. 

B. Tujuan Pembelajaran Elemen : Keanekaragaman hayati flora dan fauna 

4.4 Siswa menganalisis manfaat dari memiliki keanekaragaman hayati. 

C. Alur Tujuan Pembelajaran 

1. Melalui apersepsi materi sebelumnya, peserta didik kembali memahami 

keanekaragaman hayati beserta persebarannya. 

2. Setelah membaca buku, peserta didik memahami materi yang telah 

diberikan. 

3. Setelah dipandu guru, peserta didik mampu bertanya tentang 

keanekaragaman hayatinya. 

4. Setelah dikondisikan guru, peserta didik dapat merencanakan dan 

melakukan penyelidikan secara mandiri untuk menjawab pertanyaan yang 

diajukan . 

5. Setelah dipandu guru, peserta didik melalui diskusi kelompok mampu 

menganalisis manfaat dari memiliki keanekaragaman hayati. 

Satuan Pendidikan : SD Negeri 164612 

Fase/Kelas : C/V 

Semester : Genap 

Tahun Pelajaran : 2 0 2 3 / 2024 

Mata Pelajaran : IPAS 

Moda Pembelajaran : Tatap Muka 

Alokasi Waktu : 2 x 35 menit (1 pertemuan) 

Deskripsi Umum : Modul ajar ini dibuat agar siswa mampu mengidentifikasi dan 

menunjukkan kekayaan alam yang ada di sekitarnya dan 

merefleksikannya terhadap kekayaan indonesia. 
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6. Dengan bimbingan guru, peserta didik melakukan refleksi dan evaluasi. 

D. Dimensi Profil Pelajar Pancasila 

 Beriman bertakwa kepada tuhan yang maha esa dan berakhlak mulia 

 Gotong Royong 

 Kreatif/ kritis 

E. Prasyarat (Kompetensi Awal) 

Peserta didik sudah belajar memahami dan mengidentifikasikan 

keanekaragaman hayati yang ada di daerahnya. 

F. Pemahaman Bermakna 

Dengan menganalisis siswa mampu memberikan contoh manfaat dari memiliki 

keanekaragaman hayati. 

G. Metode Pembelajaran 

 Diskusi 

 Presentasi 

 Refleksi 

 Tanya jawab 

H. Sarana dan Prasarana 

 Alat tulis. 

 LKPD. 

 Laptop 

 Infokus 

 Lespeker kecil 

I. Media 

 Buku Panduan Guru IPAS SD Kelas V terbitan Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset dan Teknologi Badan Standar,Kurikulum,Dan Asesmen 

Pendidikan Pusat Perbukuan. 

 Media video animasi 

G. Langkah Pembelajaran 

 

1. Kegiatan Pembuka (10 menit) 

 Guru memulai pembelajaran dengan aktivitas rutin seperti salam dan doa. 

 Setelah berdoa selesai, guru memberikan klarifikasi terhadap aktivitas 

pembuka tersebut dengan mengaitkannya dengan materi dan kegiatan 

belajar yang akan dilaksanakan . 

 Guru menyampaikan tujuan belajar dan asesmen yang akan dilakukan 

 

2. Kegiatan Inti ( 40 menit) 

 Guru menjelaskan materi dengan menampilkan video animasi didepan kelas 

 Guru juga mengumpan balikan pertanyaan disaat video animasi ditampilkan 
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 Sebelum guru membagi kan tugas, guru mengajak siswa melakukan ice 

breaking   

 Guru memberikan pengarahan tentang cara pengerjaan LKPD dan 

memberikan tugas kepada siswa 

 Dengan bimbingan guru, siswa mengerjakan aktivitas LKPD. 

 Guru mengawas siswa melakukan hasil kerja siswa. 

 Dengan bimbingan guru, beberapa siswa mempresentasikan hasil kerja 

siswa. 

 Guru memandu siswa melakukan refleksi atas hasil kerja yang sudah  

disampaikan. 

3. Kegiatan Penutup (20 menit) 

 Guru membuat resume secara kreatif dengan bimbingan guru.  

 Guru memberikan kesempatan bagi siswa untuk melakukan refleksi 

pembelajaran. 

 Guru memberikan penguatan materi pembelajaran. 

 Murid dimotivasi untuk berkomunikasi aktif jika memiliki kesulitan 

 Guru menanyakan kesimpulan dari pembelajaran yang telah berlalu 

 Guru menyampaikan ulang kesimpulan dari pembelajaran yang telah 

berlangsung  

 Guru menutup pembelajaran dan berdoa sebelum pulang 

 

 

 
Mengetahui,     Juni 2024 

Mengetahui,  

 

Peneliti 
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Lampiran 2 Data Nilai Harian Siswa Kelas V  

 

Nama Sekolah: SD Negeri 164612 

Mata Pelajaran: IPAS 

Kelas: V 

No Nama Siswa KKM Nilai 

Semester 

Ganjil 

Keterangan 

1 Abidzar Al-Ghifari 75 85 Tuntas 

2 Aditya Celvino 75 60 Tidak Tuntas 

3 Afrilla Natasya Rizky 75 80 Tuntas 

4 Aisyah Aqila Erina 75 80 Tuntas 

5 Annisa Rengganis 75 85 Tuntas 

6 Aqila Dwi Aprilya 75 90 Tuntas 

7 Aqilla Putri Natasya 75 75 Tuntas 

8 Arga Alfaro 75 50 Tidak Tuntas 

9 Arjuna Abdi Ansyah 75 50 Tidak Tuntas 

10 Arkhan Syah Nst 75 80 Tuntas 

11 Aulia Putri 75 85 Tuntas 

12 Azka Khairul Ikhwan 75 50 Tidak Tuntas 

13 Azura syahfitrii 75 50 Tidak Tuntas 

14 Azzuhri Gio Agustami 75 85 Tuntas 

15 Cinta Naura 75 45 Tidak Tuntas 

16 Mhd. Syahwal Akbar 75 75 Tuntas 

17 Muhammad Chairul 75 60 Tidak Tuntas 

18 Muhammad Fatih 75 50 Tidak Tuntas 

19 Muhammad Zikri 75 50 Tidak Tuntas 

20 Naziva syapitri 75 55 Tidak Tuntas 

21 Nindita Keisya Zahra 75 55 Tidak Tuntas 

22 Olyvia Saragih 75 60 Tidak Tuntas 

23 Panisa Enjel 75 80 Tuntas 

24 Raffi Al Zahra 75 85 Tuntas 

25 Reza Ardiansyah 75 55 Tidak Tuntas 

26 Sarifah Zahra 75 50 Tidak Tuntas 

27 Syinta Hasna Arisha 75 55 Tidak Tuntas 

28 Syva Al Nurrin 75 60 Tidak Tuntas 

Wali Kelas V 

 

        
 

Siti Absyah, S.Pd. 
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Lampiran 3 Surat Izin Observasi Awal 
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Lampiran 4  Dokumentasi Wawancara Awal 
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Lampiran 5 Lembar Hasil Wawancara 

 

1. Apakah kesulitan yang ibu rasakan selama mengajar di kelas? Terkhusus pada 

mata pelajaran IPAS kelas V?  

Jawab:  Selama mengajar mata pelajaran IPAS mungkin ada beberapa hal yang 

menjadi hambatan dimana terdapat beberapa siswa yang kurang aktif dalam 

pembelajaran, kemudian merasa bosan dengan pembelajaran yang diajarkan guru. 

2. Bagaimana cara Ibu mengatasi kesulitan yang ibu rasakan selama mengajar di 

kelas V? Terkhusus pada mata pelajaran IPAS? 

Jawab: Cara mengatasinya dengan memberikan pelajaran tambahan , lalu 

menyuruh siswa untuk bertanya kalau tidak mengerti. Kemudian bekerja sama 

dengan orang tua siswa untuk mengawasi dan mengajarkan siswa saat di rumah. 

3. Media  apa saja yang selama ini ibu terapkan dalam pembelajaran IPAS? 

Jawab: Selama ini saya menggunakan media buku paket dalam pembelajaran 

dengan model konvensional  

4. Sebelumnya, apakah ibu pernah menggunakan media animasi belum dalam 

pembelajaran? 

Jawab: Sebelumnya, belum pernah. 

5. Untuk penelitian saya saat ini bu, saya akan menggunakan Media video animasi 

dmana video tersebut akan saya paparkan kepada siswa kelas v terkhusus mata 

pelajaran IPAS semoga akan ada peningkatan terhadap kemampuan memahami 

materi IPAS pada siswa kelas v 

Jawab: Ya boleh, mungkin dengan adanya media animasi tersebut dalam 

pembelajaran berlangsung ini akan berdampak baik terhadap kemampuan 

memahami materi siswa kelas v. 
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Lampiran 6 Instrumen Penelitian (Tes) 

 

 

LEMBAR SOAL 

 

Nama Sekolah : SDN 164612 Kota Tebing Tinggi  

Mata pelajaran : IPAS 

Pokok bahasan : Indonesiaku Kaya Hayatinya  

Kelas  : V  

 

Perintah Soal :  

 Berdoalah sebelum mengerjakan soal.  

 Tulis nama, dan kelas pada lembar jawaban.  

 Bacalah soal dengan teliti.  

 Tulis jawaban dengan jelas.  

 Selamat mengerjakan 

 

1. Bagaimana pengaruh kondisi geografis negara terhadap keberagaman hayati? 

2. Coba kalian jelaskan apa yang terjadi jika keanekaragaman hayati terus terancam? 

3. Uraian manfaat apa saja yang bisa didapatkan dari kekayaan hayati tersebut? 

4. Mengapa fauna di Indonesia bagian tengah disebut fauna peralihan? 

5. Apa yang dapat kamu simpulkan mengenai pengertian keanekaragaman hayati  
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Lampiran 7 Bahan Ajar Siswa  
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Lampiran 8  Pre-Test Siswa Kelas V 
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Lampiran 9 Pre-Test Siswa Kelas V 
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Lampiran 10  Pre-Test Siswa Kelas V 
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Lampiran 11  Post-Test Siswa Kelas V 
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Lampiran 12 Post-Test Siswa Kelas V  
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Lampiran 13 Post-Test Siswa Kelas V 
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Lampiran 14 Data Mentah Pre-Test Siswa Kelas V 

 

Nama Siswa 
Butir Soal Bobot Nilai 

Konversi 

100 1 2 3 4 5 

AAG 20 20 20 0 10 70 

AC 20 0 20 10 15 65 

ANR 10 20 20 20 0 70 

AAE 20 20 20 10 0 70 

AR 20 20 20 0 10 70 

ADA 20 20 15 15 0 70 

APN 5 20 20 15 10 70 

AA 10 5 20 10 5 50 

AAA 10 20 5 5 10 50 

ASN 10 20 10 10 10 60 

AP 10 0 20 10 20 60 

AKI 0 5 15 20 10 50 

AS 5 15 20 0 10 50 

AGA 20 0 20 0 15 55 

CN 0 5 15 20 10 50 

MSA 0 15 20 0 10 45 

MC 20 10 10 15 0 55 

MF 20 10 10 10 0 45 

MZ 20 20 10 0 10 60 

NS 10 20 10 0 10 50 

NKZ 20 20 0 0 15 55 

OS 20 20 10 5 10 65 

PE 10 20 10 20 10 70 

RAZ 20 20 15 0 15 70 

RAZ 20 10 15 15 0 60 

SZ 20 0 20 0 20 60 

SHA 20 10 15 15 0 60 

SAN 20 10 15 15 10 70 

Rata-rata 59,82 
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Lampiran 15  Data Mentah Post-Test Siswa Kelas V 

 

Nama Siswa 
Butir Soal Bobot Nilai 

Konversi 100 1 2 3 4 5 

AAG 20 20 20 10 20 90 

AC 20 15 20 10 15 80 

ANR 10 20 20 20 10 90 

AAE 20 20 20 10 20 90 

AR 20 20 20 20 10 90 

ADA 20 20 15 15 15 85 

APN 10 20 20 15 15 80 

AA 10 10 20 10 20 70 

AAA 10 20 20 10 10 70 

ASN 10 20 20 20 10 80 

AP 15 20 20 10 20 85 

AKI 20 20 15 20 10 85 

AS 20 15 20 20 10 85 

AGA 20 20 20 5 15 80 

CN 20 5 20 20 10 75 

MSA 10 15 20 20 5 70 

MC 20 10 20 15 20 85 

MF 20 15 10 10 20 75 

MZ 20 20 10 10 20 80 

NS 15 20 10 10 20 75 

NKZ 20 20 15 10 15 80 

OS 20 20 10 10 20 80 

PE 20 20 20 20 10 90 

RAZ 20 20 15 10 15 80 

RAZ 20 10 15 15 20 80 

SZ 20 10 20 10 20 80 

SHA 20 10 15 15 20 80 

SAN 20 20 15 15 15 85 

Rata-rata 81,25 
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Diagram Hasil Pre-Test Siswa Kelas V 

Frekuensi Presentase

Lampiran 16 Data Kelompok dan Grafik Pre-Test Siswa Kelas V 

 

No Nilai Frekuensi Presentase 

1 45-50 8 29% 

2 51-56 3 11% 

3 67-62 6 21% 

4 63-58 2 7% 

5 59-74 9 32% 

Jumlah 28 100% 

Nilai Rata-rata                                     59,8 

Nilai Minimum                                      45 

Nilai Maksimum                                    70 
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Lampiran 17  Data Kelompok  dan Grafik Post-Test Siswa Kelas V 

 

 

 

  

 

No Nilai Frekuensi Presentase 

1 70-75 6 21% 

2 76-81 11 40% 

3 82-87 6 21% 

4 88-93 5 18% 

5 94-99 - - 

Jumlah 28 100% 

Nilai Rata-rata                                     81,2 

Nilai Minimum                                      70 

Nilai Maksimum                                    90 
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Lampiran 18  Uji Validitas Instrumen 

 

 

 

 

 

Soal Rtabel Rhitung Keterangan 

1 0,367 0,627 Valid 

2 0,367 0,743 Valid 

3 0,367 0,179 Tidak Valid 

4 0,367 0,712 Valid 

5 0,367 0,362 Tidak Valid 

6 0,367 0,446 Valid 

7 0,367 0,136 Tidak Valid 

8 0,367 0,580 Valid 

9 0,367 0,290 Tidak Valid 

10 0,367 0,355 Tidak Valid 
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Lampiran 19  Uji Reliabilitas Instrumen 

 

 

 

 

  

 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.789 5 
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Lampiran 20  Uji Hipotesis Paired Sample T-Test 

 

 

 

 

 

 

 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Hasil Pre Test 

Siswa - Hasil 

Post Test Siswa 

-21.429 6.215 1.174 -23.838 -19.019 -18.245 27 .000 
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Lampiran  21  Dokumentasi Penelitian (Pre-Test) 
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Lampiran 22  Dokumentasi Penelitian (Post-Test) 
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Lampiran 23  Form K1 
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Lampiran 24  Form K2 
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Lampiran 25  Form K3 
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Lampiran 26 Berita Acara Bimbingan Proposal 
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Lampiran 27 Berita Acara Seminar Proposal 
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Lampiran 28 Berita Acara Seminar Proposal 
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Lampiran 29  Lembar Pengesahan Hasil Seminar Proposal 
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Lampiran 30 Permohonan Izin Riset
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Lampiran  31 Surat Balasa Izin Riset 
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Lampiran 32 Hasil Turnitin 
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Lampiran 33 Pernyataan Keaslian Skripsi 
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Lampiran 34 Daftar Riwayat Hidup 
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