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Abstract

This research was motiv Aated by the low learning outcomes of students in Class IV A science learning. An effort
to overcome this problem is by using the interactiv Ae learning media Canva in science learning. This research
is a type of quantitativ Ae experimental research with a One-Group Pretest-Posttest Design with a population of
24 students in Elementary School Class IV A. Data on student learning outcomes is obtained through tests. The
students' average pretest score was 50.00 to 80.00 after the posttest was carried out with ice breaking. The
data was analyzed using a normality test to obtain a sig value. pretest is 0.77 and posttest is 0.57 > 0.05, so the
data is normally distributed. Sig value. The paired sample t test was 0.000 < 0.05 so that there was a significant
difference between student learning outcomes before ce breaking was giv Aen and after the application of the
Canva interactiv Ae learning media. In the pretest and posttest data, the Sig.2-tailed value is 0.000 < 0.05, so it is
rejected and accepted. Meanwhile, from the N-Gain test, the score was 57%, which can be interpreted as
providing Canva interactiv Ae learning media which is quite effectiv Ae in improving student learning
outcomes.

Keywords: Canva Interactive Learning Media; Learning Outcomes; IPAS.

Abstrak

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya hasil belajar peserta didik pada pembelajaran IPAS Kelas IV A.
Upaya untuk mengatasi permalasahan tersebut adalah dengan menggunakan media pembelajaran interaktif
canva dalam pembelajaran IPAS. Penelitian ini merupakan jenis penelitian kuantitatif eksperimen dengan
desain One-Group Pretest-Postest Design dengan populasi sebanyak 24 siswa di SD Kelas IV A. Data hasil
belajar siswa diperoleh melalui tes. Nilai rata-rata pretest siswa sebesar 50.00 menjadi 80.00 setelah dilakukan
postest dengan pemberian ice breaking. Data dianalisis menggunakan uji normalitas diperoleh nilai sig.
prestest sebesar 0.77 dan postest sebesar 0.57 > 0.05, maka data berditribusi normal. Nilai sig. uji paired
sample t test sebesar 0.000 < 0.05 sehingga terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa
sebelum diberikannya ce breaking dan sesudah diterapkannya media pembelajaran interaktif canva. Pada data

pretest dan postest nilai Sig.2-tailed 0.000 < 0.05 maka H, ditolak dan He diterima. Sedangkan dari uji N-Gain
score sebesar 57% yang dapat ditafsirkan bahwa pemberian media pembelajaran interaktif canva cukup efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Kata kunci: Media; Pembelajaran Interaktif; Canva; Hasil Belajar; IPAS.

This is an open access article under the CC BY-SA license.

I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi merupakan bukti bahwa kehidupan terus berubah dan berevolusi
dalam segala aspek termasuk dalam pendidikan. Pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana
untuk menciptakan lingkungan belajar yang mendorong siswa secara kreatif untuk
mengembangkan potensi mereka termasuk kekuatan spiritual, kontrol diri, kepribadian,
kecerdasan, moralitas yang baik dan keterampilan yang berguna bagi diri mereka sendiri dan
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masyarakat (Hidayat, 2019). Pendidikan harus menciptakan suasana dan metode pembelajaran
yang menarik agar peserta didik dapat terlibat dalam mengembangkan potensi mereka sehingga
mereka dapat menjadi bagian dari generasi berkualitas dan kompeten dalam tiga aspek yaitu sikap,
pengetahuan dan keterampilan. Ermawati dkk (2023) menyatakan bahwa pembelajaran yang ideal
adalah proses pembelajaran yang bukan sekedar mencapai tujuan, tetapi juga tentang bagaimana
proses itu sendiri memberikan pemahaman yang mendalam, meningkatkan kecerdasan,
mendorong ketekunan, memberikan kesempatan dan meningkatkan mutu pembelajaran.

Guru memiliki peran yang penting dalam proses pembelajaran dalam membentuk generasi
yang cerdas, kreatif dan berdaya saing di masa depan. Melalui media pembelajaran dapat
membantu guru dalam membangkitkan minat dan motivasi belajar peserta didik. (Supriyono,
2018) menyatakan bahwa dengan adanya media pembelajaran di kelas, minat siswa dalam belajar
akan meningkat. Guru dapat memanfaatkan teknologi sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran yang memungkinkan peserta didik untuk lebih mudah menggambarkan atau
mengilustrasikan materi yang sedang dipelajari. Salah satu kompetensi yang harus dimiliki guru
dalam pendidikan abad 21 adalah kemampuan merancang pembelajaran dengan mengintegrasikan
pengetahuan tentang bahan ajar (konten), pedagogik, dan teknologi informasi dan komunikasi
(TIK) yang dikenal dengan istilah technological, pedagogical, content, knowledge (TPaCK)
(Pajarullah & Triwahyuni, 2023).

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di kelas [V A SD Supriyadi Semarang, hasil
belajar kognitif siswa pada mata pelajaran IPAS tergolong rendah, hal ini dapat dilihat dari
presentase siswa tuntas sebesar 12.5% dan tidak tuntas sebesar 87.5%. Terdapat beberapa hal
yang menyebabkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS kelas IV A di SD Supriyadi
Semarang tergolong rendah. Diantaranya guru belum menerapkan model pembelajaran dan belum
menerapkan media pembelajaran yang menarik sehingga siswa tidak tertarik untuk mengikuti
pembelajaran. Selain itu, pembelajaran IPAS yang dilakukan oleh guru kelas dilakukan secara
konvensional dengan metode ceramah. Hal tersebut tentu berdampak pada hasil belajar kognitif
peserta didik. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Pajarullah & Triwahyuni,
2023) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berperan untuk mendukung proses
pembelajaran agar lebih menarik bagi siswa sehingga mereka tidak bosan saat pembelajaran
berlangsung. Terutama saat ini kita telah memasuki era Revolusi Industri 4.0 dimana teknologi
menjadi kunci dalam berbagai aktivitas termasuk dalam pembelajaran.

Media pembelajaran digital sering digunakan karena mampu menarik minat belajar siswa dan
memiliki kepraktisan serta fleksibilitas dalam penggunaannya. (Deliany dkk, 2019) menyatakan
bahwa salah satu bentuk media pembelajaran digital yang sering digunakan adalah multimedia
interaktif. Multimedia adalah kombinasi dari berbagai jenis media seperti teks, gambar, audio,
video dan animasi yang dibuat menggunakan perangkat lunak komputer atau laptop. Sementara
multimedia interaktif adalah gabungan dari elemen-elemen tersebut yang dirancang untuk
menciptakan kesatuan sehingga dapat memperjelas materi atau konsep-konsep yang sulit
dipahami menjadi lebih konkret. Teknologi telah berkembang pesat dan merambah ke berbagai
bidang termasuk pendidikan. Sudiansah, (2023) menyatakan bahwa meskipun teknologi telah
perkembang pesat, pembelajaran [Imu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) masih bergantung pada
metode konvensional dan belum berhasil memanfaatkan sepenuhnya keunggulan media
pembelajaran yang menarik. Dalam konteks pendidikan saat ini, masih terlihat banyak guru yang
belum memanfaatkan media pembelajaran yang sesuai dan menarik. Akibatnya, siswa sering
mengalami kesulitan dalam memahami materi dengan baik dan seringkali terjadi kesalahan dalam
pemahaman. Untuk mengatasi permasalahan ini, diperlukan inovasi dalam pendekatan
pembelajaran. Salah satu solusi yang menjanjikan adalah menerapkan media pembelajaran yang
inovatif. Penulis memilih salah satu platform yang menghadirkan inovasi untuk dunia pendidikan
Canva. Canva merupakan aplikasi desain grafis yang mudah digunakan. Canva menawarkan
berbagai fitur menarik yang dapat dimanfaatkan untuk membuat media pembelajaran yang
interaktif dan menarik. Hajar dkk (2023) berpendapat bahwa canva dapat menarik minat siswa
untuk belajar.

Mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) menjadi salah satu ciri khas dari
Kurikulum Merdeka di tingkat sekolah dasar. [IPAS merupakan hasil gabungan antara mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial. Penggabungan ini dilakukan
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dengan keyakinan bahwa peserta didik di sekolah dasar perlu memahami suatu peristiwa secara
komprehensif dan terintegrasi. Tujuan pembelajaran IPAS pada Kurikulum Merdeka yaitu
meningkatkan minat dan keingintahuan peserta didik, mendorong keterlibatan aktif,
mengembangkan keterampilan inkuiri, meningkatkan pemahaman tentang diri sendiri dan
lingkungan serta mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep IPAS (Agustina dkk,
2022). Materi inti dari IPAS dapat diajarkan secara menyeluruh, sederhana dan dengan melibatkan
pengalaman belajar langsung bagi siswa (Marwa dkk, 2023).

Hasil belajar adalah perubahan perilaku peserta didik berdasarkan pengalaman yang
dilakukan peserta didik dalam berinteraksi dengan lingkungan. Hasil belajar merupakan
perubahan perilaku yang meliputi kognitif, afektif dan keterampilan psikomotorik yang
dimiliki peserta didik melalui pengalaman belajarnya. Berhasil tidaknya seseorang dalam
menguasai ilmu pengetahuan dalam suatu mata pelajaran dapat dilihat melalui prestasi
belajarnya. Prestasi yang baik maka dapat dikatakan peserta didik itu berhasil dan sebaliknya,
jika presentasinya rendah maka peserta didik itu tidak berhasil. Karina dkk (2017) menyatakan
bahwa hasil belajar bertujuan untuk melihat perkembangan belajar siswa dalam menguasai materi
pembelajaran yang telah dipelajarinya. Hasil belajar merujuk pada pencapaian yang diperoleh dari
seseorang dari kegiatan yang dilakukannya dan menyebabkan perubahan dalam perilaku. (Kristin,
2016). Sejalan dengan fakta penelitian yang ditemukan oleh Sari & Fatonah (2022) bahwa masalah
di seolah sekecamatan Tempilan diantaranya adalah proses pembelajaran yang masih
menggunakan metode konvensional. Guru cenderung terpaku pada buku pedoman mereka tanpa
memanfaatkan model pembelajaran atau media lain yang dapat mendukung proses pembelajaran.
Sedangkan (Nurhalisa & Sukmawarti, 2022) dalam pengamatannya menemukan proses
pembelajaran yang dilakukan guru khsusnya pada mata pelajaran IPA siswa kurang tertarik dalam
mengikuti pembelajaran sehingga membuat siswa menjadi ribut di kelas, mengobrol dengan teman
dan tidak fokus pada pembelajaran (Maskar et al,, 2021).

Penelitian yang dilakukan oleh Fazriyah dkk (2023) menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran canva berpengaruh positif terhadap hasil belajar peserta didik pada kelas
eksperimen. Miftahul Jannah dkk (2023) hasil penelitiannya bahwa media pembelajaran canva
memberikan dampak positif pada pembelajaran matematika di sekolah dasar. (Lubis & Simbolon,
2023) media pembelajaran canva dapat meningkatkan semangat siswa dalam mengikuti proses
pembelajaran di kelas. berdasarkan beberapa penelitian yang teah ditemukan, penerapan media
interaktif berbasis canva memiliki peranan yang sangat signifikan terhadap hasil belajar peserta
didik utamanya pada jenjang sekolah dasar. Dibutuhkan kreativitas seorang guru dalam membuat
desain yang menarik sebagai media pembelajaran. Akan tetapi, hal tersebut tidak menjadi
hambatan karena seorang guru harus terus belajar untuk mengembangkan kemampuanya.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perbedaan hasil
belajar antara pembelajaran dengan menggunakan media canva dan metode konvensional.
perbedaan hasil belajar siswa diharapkan dapat diketahui melalui penelitian dengan judul
“Pengaruh Media Pembelajaran Interaktif Canva Terhadap Hasil Belajar Peserta Didik Pada
Pembelajaran IPAS Kelas IV A Sekolah Dasar”.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif eksperimen. Tempat pelaksanaan penelitian ini
adalah di Kelas IV A SD Supriyadi Semarang dengan jumlah peserta didik sebanyak 24 orang.
Bentuk desain penelitian ini adalah Pre-eskperimen Design berupa one group pretset-postest
Design). Pada desain one group pretset-postest design terdapat pretest sebelum diberi perlakuan.
Dengan demikian hasil perlakuan lebih akurat karena dapat membandingkan dengan keadaan
sebelum diberi perlakuan (Sugiyono, 2017). Desain penelitian dapat dilihat pada tabel berikut.
(Lestari dan Yudhanegara, 2017):

Tabel 1. Desain penelitian one-group pretest-postest design

Kelompok Pre-test Treatment Post-test
Eksperimen 0, X 0,
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II1.

Keterangan:

0, _ Nilai pretest (sebelum diberi perlakuan)
X = Penerapan model problem based learning berbantuan ice breaking
% = Nilai posttest (setelah diberi perlakuan)

Teknik pengumpulan data yaitu dengan tes. Instrumen pengumpulan data yang digunakan
adalah soal pretest dan postest serta dokumentasi. Metode analisis data yang digunakan yaitu uji
validitas, uji reliabilitas, uji normalitas, uji hipotesis menggunakan uji paired sample t-test.
Penelitian ini dilakukan pada semester ganjil tahun pelajaran 2023/2024. Dalam penelitian
terdapat variabel bebas berupa media pembelajaran interaktif canva dan variabel terikat yaitu hasil
belajar.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Data hasil penelitian ini berbentuk skor postest yang diperoleh dari alat ukur berupa tes
hasil belajar siswa setelah menggunakan media interaktif canva. Hasil perolehan skor pretest
dan postest hasil belajar adalah sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil belajar pretest dan postest peserta didik

N Nilai Minimum Nilai Maksimum Rata-rata
Pretest 24 30 80 50.00
Postest 24 60 100 80.00

Berdasarkan Tabel 2 diperoleh hasil belajar peserta didik sebelum diterapkan media
pembelajaran interaktif canva mendapatkan nilai rata-rata sebesar 50.00 dengan nilai minimum
30 dan nilai maksimum 80. Sedangkan hasil belajar peserta didik setelah diterapkan media
interaktif canva mendapatkan nilai rata-rata sebesar 80.00 dengan nilai minimum 60 dan nilai
maksimum 100. Jadi, diperoleh peningkatan rata-rata sebesar 30.00. Hal ini dikarenakan adanya
perbedaan perlakuan sebelum dan sesudah diterapkannya media pembelajaran interaktif canva.
Soeharyono dkk (2023) menyatakan bahwa model pembelajaran problem based learning
berbantuan media canva berpengaruh terhadap keaktifan dan hasil belajar peserta didik.
(Fauhah & Rosy, 2020) indikator hasil belajar mempunyai tiga ranah sebagai berikut : (1)
kognitif, (2) Efektif, (3) Psikomotorik. Hasil belajar tidak hanya mencakup pencapaian akademis
seperti nilai ujian tetapi juga melibatkan perkembangan kognitif, keterampilan sosial dan
pemahaman konsep. Berdasarkan uraian diatas, maka dapat dikatakan bahwa hasil belajar
siswa mencerminkan sejauh mana siswa telah menguasai materi pelajaran yang diajarkan.

Hasil belajar dalam penelitian ini diukur dengan menggunakan tes berbentuk essay
(uraian) yang berjumlah 10 item soal. Maolida & Prasetya (2023) mengemukakan bahwa
penggunaaan media video berbasis canva dapat digunakan dan dapat mmebantu peserta didik
pada proses pembelajaran di kelas khususnya pada mata pelajaran IPAS. Pada pengujian
prasyarat berupa uji normalitas dapat dilihat pada tabel dibawah ini. Selanjutnya dilakukan uji t-
tes untuk pengujian hipotesis penelitian.

1. Uji Normalitas
Uji normalitas ini bertujuan untuk mengetahui apakah data nilai pretest dan postest
peserta didik berdistribusi normal atau tidak. Pengujian ini menggunakan program SPSS 25.0
for windows. Hasil dari uji normalitas adalah sebagai berikut.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas
Shapiro-Wilk

Statistic Df Sig.
Pretest 925 24 077
Posetest 919 24 .057
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Uji normalitas dengan menggunakan uji Shapiro-Wilk, Hy diterima apabila probabilitas
(Sig) > “ = 0.05 sehingga data berdistribsi normal. Berdasarkan hasil perhitungan

menggunakan program SPSS 25.0 for windows hasil Sig. pretest adalah 0.077 maka Ho
diterima sehingga data berdistribusi normal. Sedangkan hasil postest adalah adalah 0.057
(Sig > 0.05) artinya nilai signifikansi lebih besar dari 0.05 (Sig. > 0.05) maka data
berdistribusi normal.

2. Uji Hipotesis
Pengujian yang digunakan untuk mengkaji pengaruh hasil belajar dengan adanya
perbedaan rata-rata sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. Uji hipotesis ini dilakukan
untuk mengetahui apakah data pretest dan postest terdapat perbedaan signifikan atau tidak.

t

[ ;
Perbedaan selisih rata-rata tersebut adalah menentukan signifikansi antara "**"4 dan "tabs!

dengan taraf signifikansi 5%. Uji hipotesis pada penelitian ini dilakukan dengan
menggunakan uji paird sample t-test. Hasil uji hipotesis pada penelitian ini menunjukkan
terdapat perbedaan cukup signifikan pada data penelitian yang diperoleh, dapat dilihat pada

tabel berikut.
Tabel 4. Hasil Uji Paired Sample Test
Paired Differences
95% Confidence
Interval of the
Difference
Mean Std. Std. Lower Upper t df Sig.  (2-
Deviation  Error tailed)
Mean
-30.000 14.744 3.010 -36.226 -23.774 -9.968 23 .000

Dapat disimpulkan bahwa nilai signifikansi (2.tailed) sebesar 0.000 < 0.005, maka
terdapat perbedaan yang cukup signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
diterapkannya ice breaking pada data pretest dan postest. Nilai sig 2-tailed sebesar 0.000 <

0.05 maka o ditolak dan He diterima. Meningkatnya perbedaan rata-rata hasil belajar pada
peserta didik dikarenakan pada saat pembelajaran peserta didik terlihat antusias dalam
mengikuti pembelajaran IPAS. Media pembelajaran interaktif canva memberikan pengaruh
yang cukup baik terhadap hasil belajar peserta didik.

3. N-Gain
Teknik analisis data selanjutnya yaitu N-Gain yang digunakan untuk menganalisis
adanya pengaruh hasil belajar siswa sebelum dan sesudah diberikan media pembelajaran
interaktif canva. Berikut rumus N-Gain dan kriteria yang digunakan:

N-Gain = skor postest —skor pretest

skor ideal — skor pretest

Tabel 5. Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain

Presentase (%) Tafsiran
<40 Tidak Efektif
40 -55 Kurang Efektif
56 -75 Cukup Efektif
=76 Efektif
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Tabel 6. Hasil Analisis N-Gain

Group Statistics
N Mean Std. Deviation Std. Error Mean
Hasil 24 57.4702 31.40533 6.41059
Postest

Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain score, menunjukkan bahwa nilai rata-rata yang
didapat dari hasil postest yaitu 57.4702 dengan berkategorikan hasil belajar peserta didik
termasuk cukup efektif. Hal ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh Darwis dkk
(2023)menyatakan bahwa siswa yang mendapatkan model pembelajaran problem based
learning berbantuan media canva pada kelas 4 sekolah dasar mengalami peningkatan pada
motivasi belajar yang lebih baik dimana siklus I berada pada kategori cukup dan setelah
dilaksanakan perbaikan pada siklus II berada pada kategori baik. Safitri dkk (2023) juga
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis canva memberikan pengaruh
yang signifikan pada hasil belajar peserta didik.

B. Pembahasan

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan sampel sebanyak 24 siswa dan taraf signifikansi
5%. Penggunaan media canva. Kesimpulan dari tabel 4 yaitu ada perbedaan tes hasil belajar
peserta didik yang signifikan antara sebelum dan sesudah diterapkannya media interaktif canva.
Hal ini dikarenakan peserta didik lebih tertarik dengan kegiatan pembelajaran berbasis teknologi
yang sesuai dengan perkembangan abad 21. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh
(Carera, 2024) menyatakan bahwa adanya pengaruh dan perbedaan yang signifikan hasil belajar
peserta didik antara kelompok siswa yang dibelajarkan dengan media canva dan kelompok siswa
yang dibelajarkan dengan media konvensional pada siswa kelas IV A sekolah dasar.

Media pembelajaran interaktif canva bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
Rosmana dkk (2022) menyatakan bahwa melalui media pembelajaran canva dapat meningkatkan
hasil belajar peserta didik dan didukung oleh peningkatan motivasi belajar peserta didik berupa
adanya keinginan untuk belajar, adanya lingkungan belajar yang kondusif dan adanya dorongan
dan kebutuhan dalam belajar. Hal ini diperkuat dari penelitian yang dilakukan oleh (Arifin &
Mariati, 2023) terget Kelulusan Minimal (KKM) untuk mata pelajaran IPS adalah > 80 dan berhasil
dicapai oleh seluruh peserta didik yang terlibat dalam penelitian. Dari hasil postest dapat
diperoleh bahwa 2 anak perlu bimbingan, 7 anak termasuk dalam kategori cukup, 7 anak
termasuk dalam kategori baik, dan 8 anak termasuk dalam kategori sangat baik. Dengan
penerapan media pembelajaran interaktif canva pada peserta didik kelas IV A SD Supriyadi
Semarang menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar. Berdasarkan peningkatan hasil belajar
yang signifikan; Terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan
sesudah diterapkan media canva. Hal ini menunjukkan bahwa media canva efektif dalam
meningkatkan pemahaman dan penguasaan materi Pelajaran oleh siswa; dan rata-rata nilai siswa
mengalami peningkatan yang cukup signifikan setelah menggunakan media canva.

Hal ini menunjukkan bahwa media canva dapat membantu siswa mencapai hasil belajar
yang lebih baik, dan N-Gain menunjukkan bahwa media Canva memiliki efektivitas yang cukup
dalam meningkatkan belajar siswa. Faktor pendukung keberhasilan dalam menggunakan media
canva adalah guru merencanakan dengan matang media pembelajaran yang ingin dibuat dengan
Canva, termasuk tujuan pembelajaran materi yang akan disampaikan, dan aktivitas yang akan
dilakukan, guru memiliki beberapa keterampilan desain grafis dasar untuk membuat media
pembelajaran yang berkualitas tinggi, serta guru memanfaatkan berbagai fitur Canva yang
tersedia untuk membuat media pembelajaran yang berkualitas tinggi. Dan terakhir guru
mengevaluasi efektivitas media pembelajaran yang dibuat dengan canva untuk memastikan
bahwa media pembelajaran yang dibuat dengan canva untuk memastikan bahwa media tersebut
membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran.

IV. SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan, maka peneliti menyimpulkan terdapat
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pengaruh media pembelajaran interaktif canva terhadap hasil belajar peserta didik kelas IV A
Sekolah Dasar. Media pembelajaran interaktif canva dapat meningkatkan pemahaman peserta
didik karena informasi yang disampaikan dengan visual yang menarik lebih mudah dipahami dan
diingat oleh siswa. Hasil penelitian uji t-tes diperoleh nilai sig. (2-tailed) sebesar 0.000 < 0.005
sehingga Ho ditolak dan H, diterima. Dari hasil uji tersebut, menunjukkan adanya pengaruh media
pembelajaran interaktif canva sehingga hasil belajar peserta didik kelas IV A SD Supriyadi
Semarang meningkat. Dengan demikian, media pembelajaran interaktif canva dikatakan memiliki
pengaruh dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas IV A Sekolah Dasar.

B. Saran

Dalam penelitian ini, disarankan agar media pembelajaran interaktif canva dapat dijadikan
sebagai referensi guru sebagai peningkatan hasil belajar pada pembelajaran IPAS. Hendaknya
para siswa agar lebih aktif meningkatkan keberanian dalam proses pembelajaran, mau berdiskusi
dengan teman selama proses pembelajaran berlangsung. Guru memiliki tanggung jawab yang
tinggi terhadap siswa dengan memperhatikan kekurangan dalam segalam hal mulai dari
perangkat atau media pembelajaran, karakter siswa hingga kemampuan dasar yang dibutuhkan
oleh siswa.
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