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Abstrak 

Hamzah Fansury. 2025 Penggunaan Media Berbasis Canva untuk Meningkatkan 

Minat Belajar IPAS Dikelas 3 SD Negeri 1 Simpang Peut. Skripsi 

jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Serambi Mekkah 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah pengunaan media berbasis canva 

dapat meningkatkan minat belajar siswa Kelas III SD Negeri Simpang Peut dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Dan Sosial. Jenis penelitian yang digunakan ialah 

penelitian kuantitatif dengan desain penelitian One Group Pretest – Posttest. 

Penelitian dilakukan di SD Negeri 1 Simpang Peut Kabupaten Nagan Raya Aceh. 

Populasi yang digunakan adalah seluruh siswa kelas III SD Negeri 1 Simpang Peut 

yang berjumlah 20 orang pada semester ganjil tahun ajaran 2024/2025. Pemilihan 

populasi ini didasarkan pada pertimbangan bahwa siswa kelas III berada pada tahap 

perkembangan kognitif yang sesuai untuk menerima materi yang akan diteliti, serta 

jumlah siswa yang relatif kecil sehingga memungkinkan pengumpulan data secara 

menyeluruh dan mendalam. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini total 

sampling. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, angket dan 

wawancara guru dan siswa. Teknik analisis data menggunakan Uji Normalitas, Uji 

Homogenitas dan Uji T (Paired Sample T-test). Adapaun hasil dari penelitian ini 

yaitu penggunaan media pembelajaran berbasis Canva secara signifikan dapat 

meningkatkan minat belajar IPAS siswa kelas 3 SD Negeri 1 Simpang Peut. 

Peningkatan ini terjadi secara konsisten pada semua komponen minat belajar yang 

diukur, yaitu perhatian, relevansi, kepercayaan diri, dan kepuasan. Hasil uji statistik 

menunjukkan perbedaan yang sangat signifikan (p < 0,001) antara minat belajar 

sebelum dan sesudah penggunaan media Canva, dengan effect size yang sangat 

besar (d > 2,5). Hal ini menunjukkan bahwa media Canva tidak hanya berpengaruh 

secara statistik, tetapi juga memiliki dampak praktis yang sangat signifikan dalam 

konteks pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

Kata Kunci: Media Canva, Minat Belajar, Pembelajaran IPAS 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Pembelajaran adalah suatu proses tindakan pelaksanaan yang melibatkan 

interaksi antara pengajar dan murid, beserta komunikasi saling berbalas yang terjadi 

dalam konteks pendidikan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Termanifestasikan 

dalam regulasi pemerintah, yakni Peraturan Pemerintah Nomor 57 Tahun 2021 

mengenai Standar Nasional Pendidikan yang mengalami perubahan dengan 

Peraturan Pemerintah No. 4 Tahun 2022, dinyatakan bahwa standar proses 

merupakan pedoman minimal dalam melaksanakan sistem pendidikan di semua 

wilayah yang tunduk pada hukum Negara Kesatuan Republik Indonesia. Menurut 

penelitian oleh Susanto (2020), interaksi edukatif yang efektif dalam pembelajaran 

sangat dipengaruhi oleh pelaksanaan standar proses, karena hal tersebut menjadi 

kerangka dasar bagi pencapaian kualitas pendidikan nasional. 

Hal ini juga diperkuat oleh Permendikbud Ristek No. 16 Tahun 2022 pada 

Bab I pasal 1 yang membahas tentang standar proses. Pasal tersebut menguraikan 

standar proses mengacu pada kriteria minimal dari proses pembelajaran yang 

berlaku untuk berbagai jalur, tingkat pendidikan, dan jenisnya dengan tujuan 

mencapai standar kompetensi lulusan. Disampaikan juga dalam Pasal 2 ayat (1) 

Permendikbud Ristek No. 16 Tahun 2022 bahwa "standar proses digunakan sebagai 

pedoman untuk menyelenggarakan proses pembelajaran secara efektif dan efisien 

tujuannya adalah untuk menggali dan memajukan potensi, inisiatif, keterampilan, 

serta meningkatkan kemandirian peserta didik secara maksimal". Perencanaan, 
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pelaksanaan, dan evaluasi proses pembelajaran dilakukan secara efektif 

dapat mendukung siswa dalam menggali dan meningkatkan potensi serta 

kemampuan yang relevan untuk mengatasi berbagai permasalahan di era abad ke-

21. 

Proses belajar-mengajar abad 21 merupakan suatu proses belajar yang 

dirancang untuk peserta didik agar dapat beradaptasi dengan perkembangan 

teknologi dalam menghadapi berbagai tantangan yang muncul di abad ke-21. 

Dalam konteks abad ke-21, kemampuan yang sangat penting dikenal sebagai "The 

4Cs," yang mencakup kemampuan berkomunikasi, berkolaborasi, berpikir kritis, 

dan berkreasi. Peran guru sangat penting dalam merancang pembelajaran yang 

sesuai agar pengembangan keterampilan “The 4Cs” dapat optimal (Aminah, & 

Rosyid, 2023). Pembelajaran dalam proses mengajar tentunya perlu menggunakan 

media ajar yang membangun minat belajar siswa. Seiring berkembangnya zaman 

terdapat berbagai platform yang tentunya menarik dan dapat dipergunakan sebagai 

bahan ajar, contohnya adalah Canva. Canva merupakan sebuah platform desain 

grafis yang dapat diakses secara daring. 

Proses kegiatan belajar yang efektif mengikut sertakan tiga elemen utama, 

yakni pengajar, peserta didik, serta bahan ajar. Suatu aspek pelajaran yang diajarkan 

di Sekolah Dasar mencakup Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial 

(IPAS). Tujuan pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di 

Sekolah Dasar adalah untuk membantu siswa memahami lingkungan alam dan 

sosial di sekitar mereka, menumbuhkan rasa ingin tahu, dan mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis. Pembelajaran ini juga bertujuan menanamkan 
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kesadaran untuk menjaga kelestarian lingkungan, membangun sikap kerja sama 

sosial, serta menerapkan nilai-nilai moral dan etika. Selain itu, IPAS 

mempersiapkan siswa menghadapi tantangan global dengan memahami 

perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, dan dampaknya, sehingga mereka 

mampu mengaplikasikan pengetahuan ini dalam kehidupan sehari-hari. 

Keberhasilan dalam pembelajaran dipengaruhi oleh dua faktor utama, yaitu 

faktor internal dan eksternal. Faktor internal berasal dari dalam diri peserta didik, 

mencakup minat belajar, motivasi, bakat, dan persepsi terhadap materi dan guru. 

Minat belajar menjadi komponen penting karena berpengaruh langsung terhadap 

keterlibatan dan pemahaman siswa. Siswa yang memiliki minat tinggi cenderung 

lebih aktif, bersemangat, dan antusias dalam mengikuti pembelajaran. Sementara 

itu, faktor eksternal meliputi lingkungan belajar, kualitas pengajaran, metode yang 

digunakan guru, serta dukungan dari orang tua dan teman sebaya. Lingkungan 

belajar yang kondusif, guru yang komunikatif dan inovatif, serta pendekatan 

pembelajaran yang menarik akan mendorong siswa untuk lebih tertarik dan fokus 

dalam belajar. Kedua faktor ini saling berkaitan dan memiliki peran penting dalam 

membentuk efektivitas proses pembelajaran di sekolah dasar. Terdapat beberapa 

indikator dalam minat belajar, seperti adanya rasa senang atau kegembiraan, 

ketertarikan yang ditunjukkan oleh siswa, tingkat keterlibatan siswa dalam materi 

pembelajaran, dan terakhir keaktifan dan semangat siswa dalam menyelesaikan 

tugas-tugasnya (Yanti & Sumianto, 2021:607-614). 

Berdasarkan observasi awal di Kelas III SD Negeri 1 Simpang Peut, 

diketahui bahwa minat belajar siswa masih tergolong rendah. Hal ini tampak dari 
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kurangnya fokus siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Dalam dinamika 

kegiatan belajar, terlihat bahwa hanya sebagian siswa yang menunjukkan rasa suka 

atau senang saat pembelajaran, sementara lainnya tampak lesu dan kurang 

bersemangat. Ketertarikan siswa terhadap materi pelajaran juga masih terbatas, 

karena masih banyak yang lebih memilih bermain atau bercanda dengan teman. 

Keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran pun belum merata, hanya sebagian 

siswa yang terlibat secara langsung, sedangkan yang lain cenderung mengobrol dan 

kurang memperhatikan. Meskipun sebagian besar siswa tetap mengerjakan tugas, 

masih ditemukan sikap kurang antusias dan kelalaian dalam menyelesaikannya. 

Kondisi ini menunjukkan bahwa kegiatan belajar mengajar di kelas tersebut belum 

berjalan secara optimal. 

Guru perlu memiliki kreativitas sebagai salah satu keterampilan, 

keberadaan pengajar yang memiliki kreativitas dan inovasi dalam memberikan 

pelajaran akan mendorong kemajuan, daya tarik, dan keceriaan dalam 

pembelajaran, sesuai dengan keperluan siswa. Berdasarkan hasil wawancara yang 

dilakukan dengan guru selaku pengajar yang mengajar di kelas III, adapun apa yang 

menjadi pemicu atau akar masalah dari rendahnya minat belajar siswa adalah dalam 

pelaksanaan kegiatan pembelajaran, belum diterapkan variasi metode, masih 

mengandalkan metode ceramah, pendekatan pembelajaran masih cenderung fokus 

pada peran guru, dan belum melibatkan penggunaan media yang menarik. Guru 

cenderung mengandalkan buku paket. 

Penelitian yang dilakukan oleh Suyatno (2016) menunjukkan bahwa guru 

yang menggunakan pendekatan kreatif dan metode pembelajaran inovatif mampu 
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meningkatkan partisipasi aktif siswa serta memperbaiki hasil belajar. Penelitian lain  

oleh (Bitu, Y. S., & Setiawi, A. P.2024:193–198) juga menegaskan bahwa integrasi 

media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa 

terhadap materi pelajaran. 

Sehingga berdasarkan permasalahan diatas peneliti tertarik mengambil 

judul tentang “PENGGUNAAN MEDIA BERBASIS CANVA UNTUK 

MENINGKATKAN MINAT BELAJAR IPAS DIKELAS III SD NEGERI 1 

SIMPANG PEUT”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut diatas, maka rumusan masalah 

penelitian ini yaitu “ Apakah pengunaan media berbasis canva dapat meningkatkan 

minat belajar siswa Kelas III SD Negeri Simpang Peut dalam pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Dan Sosial?” 

1.3.  Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pemaparan rumusan masalah diatas, dapat dirumuskan tujuan 

dari adanya penelitian ini, yakni untuk mengetahui pengunaan media berbasis canva 

dapat meningkatkan minat belajar siswa Kelas III SD Negeri Simpang Peut dalam 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Dan Sosial” 

1.4  Manfaat Penelitian 

Diharapkan penelitian ini bisa memberikan kontribusi positif pada bidang 

pendidikan. Manfaat yang diinginkan berikut ini:  
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1. Manfaat teoritis, melalui penelitian ini diharapkan menjadi suatu landasan 

teoritis dalam memperbaiki kualitas pembelajaran maupun di dunia pendidikan. 

Terkhusus untuk meningkatkan minat belajar peserta didik. 

2. Manfaat praktis 

1) Bagi guru 

Bagi guru yakni ini mendapatkan teknik atau cara baru untuk membantu 

siswa meningkatkan minat belajarnya dengan bantuan platfrom merupakan 

fase yang menarik serta mudah digunakan.  

2) Bagi institusi pendidikan  

Bagi institusi pendidikan yakni memberikan dukungan pemikiran data dan 

penilaian dengan tujuan untuk memperbaiki minat belajar siswa 

mengatakan media Canva di kelas tiga. 

3) Bagi peserta didik  

Bagi peserta didik yakni memberikan pengalaman baru sehingga 

meningkatkan minat belajar dengan menggunakan media Canva. 

1.5 Definisi Istilah 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan apa pun yang memiliki kegunaan sebagai 

sarana penyampaian pesan yang disampaikan pendidik kepada peserta didiknya, 

sehingga dapat menstimulasi daya pikir, emosi, dan ketertarikan siswa pada proses 

pembelajaran (Tafonao, 2018:103-114). Media pembelajaran adalah alternatif 

dalam kegiatan belajar mengajar yang bermanfaat untuk mempermudah pihak 
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pendidik pada proses penyampaian inti pembelajaran kepada siswa agar tercapainya 

tujuan dari proses pembelajaran tersebut (Adam & Syastra, 2015:78-90).  

2. Canva 

Canva merupakan aplikasi yang bersifat online dengan laman www. 

canva.com. Dalam sosialisasi ini peserta mendapatkan gambaran bagaimana 

membuat konten dengan mudah sehingga konten yang digunakan sebagai sarana 

promosi mempunyai daya tawar yang menarik. 

Purwati (Purwati et al., 2019:1), menjelaskan dalam pelaksanaan 

pengabdian pada masyarakat memberikan pelatihan penggunaan aplikasi Canva 

pada Komunitas ibu profesional Banyumas Raya. Materi yang diberikan dalam 

pelatihan adalah pengenalan Canva yang digunakan dalam membuat konten serta 

keperluan lain seperti membuat flyer. Selain membuat konten, dalam pelatihan ini 

juga disampaikan penggunaan Canva untuk membuat infografis, sertifikat serta 

mendesain poster untuk promosi atau penyampaian informasi. 

3. Minat belajar 

 Minat adalah suatu rasa lebih suka, rasa ketertarikan,perhatian,fokus, 

ketekunan, usaha, pengetahuan, keterampilan,motivasi, pengatur perilaku, dan hasil 

interaksi seseorang atau individu dengan konten atau kegiatan tertentu. Minat 

memberikan pengaruh positif terhadap pembelajaran akademik, domain 

pengetahuan dan bidang studi tertentu bagi individu. Hidi dan Renninger meyakini 

bahwa minat mempengaruhi tiga aspek penting dalam pengetahuan seseorang yaitu 

perhatian, tujuan dan tingkat pembelajaran (Renninger, 2022) 
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1.6 Sistematika Penulisan Skripsi 

BAB I : Pendahuluan, pada bab ini terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, 

tujuan penelitian, manfaat penelitian, kerangka pemikiran, dan sistematika 

penulisan. 

BAB II  : Landasan Teori, pada bab ini membahas tentang kajian teoritis menurut 

para ahli yang dikutip dari jurnal, maupun internet. 

BAB III : Metode Penelitian, pada bab ini terdiri dari pendekatan dan jenis 

penelitian, lokasi penelitian, sumber data atau subjek penelitian, teknik 

pengumpulan data, dan teknik analisis data. 

Bab IV: Hasil dan Pembahasan Menampilkan data penelitian, hasil analisis, dan 

penjelasan makna dari hasil tersebut. 

Bab V: Penutup Berisi kesimpulan dari penelitian dan saran untuk pihak terkait atau 

penelitian selanjutnya. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 2.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan suatu sistem yang terdiri atas berbagai komponen 

yang saling berhubungan dan saling mempengaruhi. Komponen-komponen itu 

dapat dikelompokkan kedalam tiga kategori utama, yaitu guru, isi dan materi 

pembelajaran, dan siswa. Menurut Rusman (2008:243) Pembelajaran merupakan 

implementasi kurikulum di sekolah dari kurikulum yang sudah dirancang dan 

menuntut aktivitas dan kreativitas guru dan siswa sesuai dengan rencana yang telah 

diprogramkan, secara efektif dan menyenangkan. Sedangkan Sumi’at (2008:3) 

menyatakan bahwa Pembelajaran dalam kegiatan pendidikan merupakan 

komponen inti dalam pendidikan formal di sekolah yang didalamnya terjadi 

interaksi antara berbagai komponen pembelajaran yang meliputi tujuan, materi, 

metode dan evaluasi. 

 Menurut Sukmadinata (2013:131) Pembelajaran pada dasarnya merupakan 

kegiatan guru/dosen menciptakan situasi agar siswa belajar. “Interaksi dalam proses 

belajar mengajar merupakan indikator penting dalam mengantarkan siswa 

memperoleh pengetahuan dan nilai-nilai yang diberikannya (Mahfudin, 2009:57). 

 Dengan demikian pembelajaran atau pengajaran adalah segenap upaya yang 

dilakukan untuk menciptakan situasi agar peserta didik belajar. Pendekatan 

pembelajaran dapat diartikan sebagai pola umum atau gambaran menyeluruh yang 

berisi tentang rentetan kegiatan yang dapat dijadikan pedoman (petunjuk umum) 

dalam melaksanakan pembelajaran yang direncanakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang ditentukan. Hal ini sejalan dengan yang dikemukakan oleh 
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Sanjaya (2007:127) bahwa pendekatan dapat diartikan sebagai titik tolak atau sudut 

pandang kita terhadap proses pembelajaran. Adapun menurut Rusman (2008:139), 

bahwa pendekatan merujuk kepada pandangan tentang terjadinya suatu proses yang 

sifatnya masih sangat umum. 

 Menciptakan pembelajaran yang kreatif, menarik serta menyenangkan tentu 

saja membutuhkan media yang tentunya menarik pula, supaya minat belajar siswa 

tumbuh dengan sendirinya. Asal usul kata media datang dari bahasa Latin, yang 

merujuk pada makna "perantara" atau "pengantar". Media membantu pendidik 

dalam menyampaikan informasi kepada siswa untuk memudahkan mereka belajar. 

Secara spesifik, dalam konteks proses belajar mengajar, media umumnya 

didefinisikan sebagai perangkat gambar, fotografi, atau perangkat elektronik yang 

digunakan untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual 

atau verbal (Hasan, 2021:1). Menurut Mahmudah (2018) media pembelajaran 

merupakan alat bantu yang memfasilitasi penyampaian informasi pembelajaran dari 

pengajar kepada peserta didik. Media pembelajaran mencakup semua jenis dan alat 

penyampaian informasi yang dirancang atau digunakan sesuai dengan prinsip-

prinsip pembelajaran. Media ini dapat dimanfaatkan dalam konteks pembelajaran 

untuk menyampaikan pesan, merangsang pemikiran, menangkap perasaan, 

memperoleh perhatian, dan memenuhi keinginan siswa. Dengan demikian, media 

ini berkontribusi pada terciptanya proses belajar yang sengaja, berorientasi pada 

tujuan, dan terstruktur. 

Di era 1950-an, istilah "media" digunakan untuk merujuk pada alat bantu 

audio-visual karena tujuan mereka hanyalah membantu guru mengajar. Namun, 
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namanya menjadi lebih umum sebagai media pembelajaran atau media belajar 

setelah itu. Pengalaman belajar dapat diperluas ke arah yang lebih konkret dengan 

penggunaan berbagai jenis media. Menerapkan media dalam proses pengajaran 

tidak hanya melibatkan penggunaan kata-kata (simbol verbal), dengan harapan 

bahwa pengalaman belajar peserta didik akan menjadi lebih berarti (Wahid et.al, 

2018:1). 

Manfaat praktis dari pemanfaatan media pembelajaran mencakup aspek-

aspek berikut: 1) Media dapat memberikan dasar konkret untuk berpikir dan 

mengurangi ketergantungan pada kata-kata (verbalisme). 2) Media mampu 

meningkatkan minat dan keterlibatan peserta didik dalam proses belajar. 3) Media 

dapat membentuk fondasi yang kuat untuk perkembangan pembelajaran, 

meningkatkan kualitas hasil belajar. 4) Media dapat menyajikan pengalaman yang 

nyata, merangsang inisiatif belajar mandiri pada setiap siswa. 5) Media dapat 

merangsang perkembangan kemampuan berpikir. 6) Media membantu dalam 

pengembangan kognitif dan pengawasan peningkatan keterampilan berbahasa. 7) 

Media memberikan pengalaman yang sulit diraih melalui metode lain, 

meningkatkan efisiensi dan kualitas pengalaman belajar. 8) Bahan pelajaran 

menjadi lebih mudah dipahami oleh siswa, memungkinkan mereka mencapai 

pemahaman yang lebih baik terhadap tujuan pelajaran. 9) Metode pembelajaran 

menjadi lebih beragam, tidak hanya terbatas pada komunikasi verbal dari guru, 

mencegah kebosanan dan kelelahan, terutama jika guru memberikan pengajaran 

setiap jam pelajaran. 10) Peserta didik lebih aktif berpartisipasi dalam kegiatan 

pembelajaran (Wahid et.al, 2018:1). 
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2.2 Fungsi Media Pembelajaran 

 Menurut Hasan (2021:1), media pembelajaran memiliki fungsi 

sebagai sumber belajar, yang dapat mengambil peran pengajar dalam 

pendekatan pembelajaran pusat guru. Contohnya, guru bisa mengubah 

metode ceramah dengan memanfaatkan video untuk mempresentasikan 

materi pelajaran. Menurut (Maulidia & Hudaidah 2023:49-55) 

berpendapat media pembelajaran merupakan perangkat yang mampu 

mendukung kegiatan belajar-mengajar dan membantu dalam 

menginterpretasikan pesan yang telah disampaikan, dengan harapan dapat 

mencapai tujuan pembelajaran yang dirancang. Berhubungan dengan 

kemajuan teknologi pembelajaran, peran media menjadi sangat penting 

sebagai penunjang keberhasilan proses belajar-mengajar. Media juga 

memegang peranan krusial dalam membangkitkan semangat belajar yang 

baru dan meningkatkan minat peserta didik terhadap proses belajar-

mengajar. 

 Media mempunyai beberapa fungsi yang dapat menunjang 

keberhasilan dalam belajar, sehingga minat siswa akan tumbuh dengan 

sendirinya. Potensi media pembelajaran untuk meningkatkan kekayaan 

makna atau signifikansi selama proses belajar-mengajar dikenal sebagai 

fungsi semantik. Secara lebih spesifik, semantik didefinisikan sebagai 

kajian tentang bagaimana simbol bahasa berinteraksi dengan objek di luar 

dirinya sendiri dengan memperhitungkan arti yang dimaksud dan objek 

yang dirujuk. 
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 Fungsi manipulatif adalah kemampuan media pembelajaran 

digunakan untuk merekam, menyimpan, menghidupkan kembali, dan 

mengalihkan kejadian atau objek. Contoh dari hal tersebut adalah adalah 

media pembelajaran berbasis teknologi, yang mampu mengabadikan citra 

visual dan audio, lalu menyimpannya. Selain itu, mereka dapat 

melakukan fungsi seperti fotocopy dan mendokumentasikan materi 

pelajaran dalam bentuk file atau fisik. 

2.3 Penggunaan Media Pembelajaran 

 Penggunaan media pengajaran pada tahap orientasi pengajaran 

akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian 

pesan dan isi pelajaran pada saat itu. Media merupakan salah satu sarana 

untuk meningkatkan kegiatan proses pembelajaran. Keanekaragaman 

media yang masing-masing mempunyai karakteristik yang berbeda-beda, 

untuk itu perlu memilihnya dengan cermat dan tepat agar dapat digunakan 

secara tepat guna. 

 Dari segi sejarah perkembangannya, maka dapat disebutkan dua 

fungsi media pendidikan (yang sekarang disebut media pembelajaran) 

sebagai berikut: 

1. Fungsi AVA (Audiovisual Aids atau Teaching Aids) berfungsi 

untuk memberikan pengalaman yang konkret kepada peserta didik. 

Pada dasarnya bahasa bersifat abstrak, maka guru perlu 

menggunakan alat bantu berupa gambar, mode, benda sebenarnya 

dalam menyajikan suatu pelajaran tertentu, sehingga peserta didik 
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dapat memahami apa yang disampaikan oleh guru. Inilah fungsi 

pertama media, yaitu sebagai alat bantu agar dapat memperjelas 

apa yang disampaikan oleh guru, karena kalau tidak menggunakan 

media, maka penjelasan guru bersifat sangat abstrak. 

2. Fungsi Komunikasi 

Fungsi media dalam hal ini berada di tengah di antara dua 

hal, yaitu yang menulis dan membuat media (komunikator atau 

sumber) dan orang yang menerima (membaca, melihat, 

mendengar). Orang yang membaca, melihat, dan mendengar media 

dalam komunikasi disebut receiver atau audience. Sedangkan 

media yang dibuat (ditulis dalam bentuk modul, film, slide, OHP, 

dan sebagainya yang memuat pesan yang akan disampaikan kepada 

penerima. Dalam komunikasi tatap muka, pembicara langsung 

berhadapan dalam menyampaikan pesannya kepada penerima 

tanpa adanya perantara yang digunakan. 

Inilah fungsi kedua dari media pembelajaran dari segi sejarah 

perkembangannya, yaitu sebagai sarana komunikasi dan interaksi antara 

peserta didik dengan media tersebut, dan demikian merupakan sumber 

belajar yang penting. 

Kegunaan media untuk merangsang diskusi sering kali disebut 

sebagai papan loncat (springboard), diambil dari bentuk penyajian yang 

relatif singkat kepada sekelompok peserta didik dan dilanjutkan dengan 

diskusi. Penyajian dibiarkan terbuka (open-ended), tidak ada penarikan 
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kesimpulan atau sarana pemecahan masalah. Kesimpulan atau jawaban 

yang diharapkan muncul dari peserta didik sendiri dalam interaksinya 

dengan pemimpin atau dengan sesamanya. 

2.4 Media Pembelajaran berbasis Canva 

 Media pembelajaran yang efektif sangat penting karena berperan 

sebagai perantara antara guru dan siswa, memfasilitasi terciptanya proses 

pembelajaran yang lebih efektif. Media ini harus disampaikan dengan 

akurat, dapat menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan, dan 

memberikan inspirasi kepada siswa untuk terus belajar dan menciptakan 

sesuatu yang baru. Aplikasi Canva adalah salah satu alat pembelajaran 

yang inovatif yang digunakan.  

Canva, yang didirikan oleh Melanie Perkinsin pada tahun 2012, 

adalah alat aplikasi terkomputerisasi visual yang memungkinkan pemula 

untuk membuat, merencanakan, dan mengubah rencana mereka secara 

online. Menurut (Fadhilah & Mujrimin 2023:1) Manfaat aplikasi ini 

termasuk desain unik dan gratis. Canva membuat pembelajaran tidak 

membosankan karena dapat membuat presentasi lebih menarik. Aplikasi 

ini memudahkan guru dan siswa. 

 Terdapat berbagai aplikasi yang dapat digunakan untuk 

merancang media pembelajaran, dan salah satunya adalah Canva. 

Penggunaan Canva memperkaya kegiatan pembelajaran di kelas dengan 

menjadikan komunikasi lebih efektif dan memudahkan penyampaian 
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informasi visual secara menarik dan menyenangkan (Wulandari & 

Mudinillah, 2022). 

 Menurut (Kurnia & Sunaryati 2023:1357-1363) pemanfaatan 

media pembelajaran melalui aplikasi Canva berpotensi meningkatkan 

minat belajar siswa. Aplikasi ini memungkinkan guru menggunakan 

keterampilan dan kreativitas mereka untuk melaksanakan pembelajaran 

dengan mudah dan menghemat waktu dengan merancang materi pelajaran 

dan memberikan penjelasan yang lebih jelas kepada siswa.  

Siswa dapat mendapatkan pemahaman yang jelas tentang konsep 

yang sedang dipelajari dengan menggunakan media pembelajaran 

berbasis Canva. Dengan tidak langsung, mereka diajak untuk lebih 

mendalami pemahaman konsep dan meningkatkan keterampilan mereka. 

Oleh karena itu, siswa dapat memanfaatkan media audio visual yang 

disajikan melalui aplikasi tersebut dan dapat mengulangi materi pelajaran 

yang telah dipelajari dirumah. 

 Aplikasi Canva dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

karena memiliki banyak template yang membantu guru membuat desain 

media pembelajaran yang kreatif dan membuat peserta didik tertarik, baik 

dalam bentuk Powerpoint, poster, atau video pembelajaran interaktif. 

Canva memberi guru ruang untuk mengeksplorasi dan mengembangkan 

kreativitas mereka saat membuat media pembelajaran. Selain itu, desain 

pembelajaran tersebut akan semakin menarik dengan banyaknya elemen 

yang digabungkan. Aplikasi Canva tidak sulit digunakan pada laptop atau 
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ponsel, dan ada banyak tutorial penggunaannya di platform Youtube. 

Proses pembelajaran canva ini dilakukan dalam bentuk presentasi. Setiap 

sesuatu pasti selalu ada kelebihan dan kelemahannya, termasuk aplikasi 

canva ini.  

Menurut pendapat Monoarfa & Haling (2021) adapun kelebihan 

dan kekurangan yang ada pada aplikasi Canva. Kelebihan aplikasi Canva 

melibatkan beberapa aspek, seperti: 1) mempermudah individu dalam 

menciptakan desain yang diinginkan, seperti poster, sertifikat, infografis, 

template video, dan presentasi, yang semuanya tersedia dalam aplikasi 

Canva; 2) dengan menyajikan beragam template yang sudah ada dan 

menarik, aplikasi ini memudahkan pengguna dalam membuat desain 

dengan hanya menyesuaikan preferensi pada tulisan, warna, ukuran, 

gambar, dan elemen lain yang telah disediakan; 3) aksesibilitas yang 

mudah dijangkau oleh berbagai kalangan, karena Canva dapat diunduh 

melalui Android atau iPhone dengan hanya melakukan proses 

pengunduhan pada perangkat gawai. Untuk pengguna laptop, aplikasi ini 

dapat diakses melalui browser Chrome atau situs web Canva tanpa perlu 

mengunduhnya secara khusus. 

Kelemahan aplikasi Canva dapat diuraikan sebagai berikut: 1) 

aplikasi Canva bergantung pada koneksi internet yang cukup dan stabil. 

Tanpa adanya internet atau kuota yang mencukupi pada perangkat gawai 

atau laptop yang digunakan, Canva tidak dapat digunakan atau 

mendukung proses desain; 2) beberapa elemen dalam Canva, seperti 



18 
 

 
 

template, stiker, ilustrasi, dan font, tersedia dengan biaya. Meskipun 

banyak template yang menarik dan gratis, pengguna harus membayar 

untuk beberapa elemen. Meskipun demikian, hal ini mungkin tidak 

menjadi masalah karena masih banyak pilihan gratis yang dapat 

digunakan, dan pengguna dapat mengandalkan kreativitas mereka sendiri; 

3) terkadang, desain yang dipilih dapat memiliki kesamaan dengan desain 

orang lain, termasuk template, gambar, warna, dan lainnya. Namun, hal 

ini tidak menjadi masalah, karena tergantung pada preferensi pengguna 

untuk memilih desain yang berbeda. 

2.2. Pengertian Minat belajar 

 Defenisi minat adalah suatu rasa lebih suka, rasa ketertarikan (Slameto, 

2010), perhatian (Lin & Huang, 2016), fokus, ketekunan, usaha, pengetahuan, 

keterampilan (Ainley, et.al, 2002), motivasi (Krapp, Hidi, et.al, 1992), pengatur 

perilaku (Wang & Adesope, 2016), dan hasil interaksi seseorang atau individu 

dengan konten atau kegiatan tertentu (Schiefele, 2001). Minat memberikan 

pengaruh positif terhadap pembelajaran akademik, domain pengetahuan dan bidang 

studi tertentu bagi individu (Hidi, et.al, 2002). Hidi dan Renninger meyakini bahwa 

minat mempengaruhi tiga aspek penting dalam pengetahuan seseorang yaitu 

perhatian, tujuan dan tingkat pembelajaran (Wang & Adesope, 2016). Berbeda 

dengan motivasi sebagai faktor pendorong pengetahuan, minat tidak hanya sebagai 

faktor pendorong pengetahuan namun juga sebagai faktor pendorong sikap (Hidi, 

2006). 
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2.3. Indikator Minat Belajar 

Indikator minat belajar yaitu kesukaan, ketertarikan, perhatian, dan 

keterlibatan (Yanti & Sumianto, 2021:608-614). Menurut Frianti & Winata 

(2019:7) menyebutkan indikator minat belajar ada 4. 1) perasaan senang, 2) 

ketertarikan untuk belajar, 3) menunjukkan perhatian saat belajar, 4) keterlibatan 

dalam belajar. Indikator minat belajar yaitu rasa suka/senang dalam aktivitas 

belajar, rasa ketertarikan untuk belajar, adanya kesadaran untuk belajar tanpa 

disuruh, berpartisipasi dalam aktivitas belajar, memberikan perhatian yang besar 

dalam belajar (Septiani dkk, 2020:1).  

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa indikator minat belajar yaitu 

perasaan senang, ketertarikan, perhatian saat belajar, dan keterlibatan. 

2.4 Faktor Yang Mempengaruhi Minat Belajar 

Faktor yang mempengaruhi minat belajar peserta didik terdiri dari faktor 

internal dan eksternal. Faktor internal yaitu pengaruh yang berasal dari dalam diri 

peserta didik, seperti tingkat perhatian, sikap, bakat, dan kemampuan yang dimiliki 

oleh peserta didik itu sendiri. Sementara faktor eksternal adalah pengaruh yang 

datang dari luar, seperti tingkat perhatian yang diberikan dalam proses 

pembelajaran, fasilitas dan sarana pembelajaran, dukungan orang tua terhadap 

pembelajaran di rumah, serta faktor lingkungan sekitar yang dapat mempengaruhi 

minat belajar (Muliani & Arusman, 2022:3).  

Menurut Putri ada dua faktor utama yang mempengaruhi rendahnya minat 

belajar, yaitu faktor internal dan eksternal. Faktor internal merujuk pada pengaruh 

yang berasal dari dalam diri siswa, terdiri dari aspek fisiologis dan psikologis. 
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Secara khusus, faktor psikologis memiliki peranan yang lebih dominan 

dibandingkan dengan faktor jasmani, dan mencakup aspek seperti perhatian siswa, 

tingkat kecerdasan, dan sikap terhadap pembelajaran. Sementara itu, faktor 

eksternal merupakan pengaruh dari luar, termasuk gaya mengajar guru, sikap dan 

perhatian orang tua terhadap pendidikan, serta ketersediaan fasilitas pembelajaran 

( Putri, et.al, 2019:65-73).  

Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa terdapat dua faktor yang 

berpengaruh terhadap minat belajar, yaitu faktor internal dan eksternal. Faktor 

internal merujuk pada pengaruh yang berasal dari dalam diri peserta didik, seperti 

perhatian, sikap, bakat, dan kemampuan. Sedangkan faktor eksternal merupakan 

pengaruh dari luar, seperti tingkat perhatian dalam proses pembelajaran, serta 

ketersediaan sarana dan prasarana. 

Minat belajar adalah salah satu elemen kunci yang memberikan dukungan 

terhadap kesuksesan saat proses pembelajaran. Tidak hanya itu, minat yang muncul 

sebagai hasil dari kebutuhan peserta didik memiliki peran signifikan dalam 

memberikan dorongan kepada siswa dalam menjalankan kegiatan atau usaha 

mereka. Anak-anak dengan minat belajar yang besar akan belajar dengan baik. 

Seseorang akan lebih mudah dalam mengingat dan memahami materi pelajaran jika 

memiliki motivasi dan keinginan yang tinggi untuk belajar. 

Minat belajar adalah minat yang dimiliki siswa yang dapat diekspresikan 

sebagai suatu pernyataan yang menunjukkan bahwa siswa lebih menyukai sesuatu 

hal daripada hal lainnya, dimanifestasikan melalui partisipasi dalam suatu aktivitas. 

Siswa yang memiliki minat terhadap subyek tertentu cenderung untuk memberikan 
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perhatian yang lebih besar terhadap subyek tertentu. Media pembelajaran 

Pengetahuan Sosial di Sekolah Dasar khususnya pada media gambar merupakan 

alat bantu yang dapat digunakan untuk menghantarkan ataupun menyampaikan 

pesan berupa ilmu pengetahuan kepada para siswa agar tujuan pembelajaran dapat 

tercapai. Indikator minat belajar dalam penelitian ini antara lain: 1) memperhatikan 

dalam proses belajar mengajar, 2) mempunyai rasa suka terhadap pelajaran, 3) 

antusias siswa, 4) berpartisipasi dalam belajar, 5) memiliki keaktifan belajar. 

Menurut Zebua & Harefa minat adalah tingkat ketertarikan yang besar dan 

keantusiasan yang tinggi terhadap suatu hal. Minat timbul dari pengalaman, 

partisipasi, dan kebiasaan selama kegiatan pembelajaran (Zebua & Harefa, 

2022:55-45). Oleh karena itu, minat memiliki dampak yang sangat besar pada 

aktivitas atau kegiatan pembelajaran. Siswa yang menikmati atau tertarik dengan 

pelajaran akan serius dalam mempelajarinya. Minat sangat mempengaruhi proses 

pencapaian hasil belajar peserta didik. Kesukaan siswa terhadap satu hal daripada 

yang lain adalah cara yang menunjukkan minat mereka. Minat itu bergantung pada 

bagaimana pembelajaran dilakukan. Guru dapat mengaitkan materi yang akan 

disampaikan dengan kebutuhan siswa dalam aktivitas sehari-hari mereka, hal ini 

bertujuan untuk membangkitkan minat siswa. Ini akan membuat siswa merasa 

pelajaran itu penting untuk kehidupan mereka (Harianja & Sapri, 2022:1324-1330). 

 Pembelajaran merupakan suatu sistem yang terdiri atas berbagai komponen 

yang saling berhubungan dan saling mempengaruhi. Komponen-komponen itu 

dapat dikelompokkan kedalam tiga kategori utama, yaitu guru, isi dan materi 

pembelajaran, dan siswa. Menurut Rusman “Pembelajaran merupakan 
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implementasi kurikulum di sekolah dari kurikulum yang sudah dirancang dan 

menuntut aktivitas dan kreativitas guru dan siswa sesuai dengan rencana yang telah 

diprogramkan, secara efektif dan menyenangkan (Rusman, 2008:243). Sedangkan 

Sumi’at menyatakan bahwa Pembelajaran dalam kegiatan pendidikan merupakan 

komponen inti dalam pendidikan formal di sekolah yang didalamnya terjadi 

interaksi antara berbagai komponen pembelajaran yang meliputi tujuan, materi, 

metode dan evaluasi (Sumi’at, 2008:3). 

 Menurut Sukmadinata Pembelajaran pada dasarnya merupakan kegiatan 

guru menciptakan situasi agar siswa belajar (Sukmadinata, 2013:131). “Interaksi 

dalam proses belajar mengajar merupakan indikator penting dalam mengantarkan 

siswa memperoleh pengetahuan dan nilainilai yang diberikannya (Mahfudin, 

2009:57). 

 Dengan demikian pembelajaran atau pengajaran adalah segenap upaya yang 

dilakukan untuk menciptakan situasi agar peserta didik belajar. Pendekatan 

pembelajaran dapat diartikan sebagai pola umum atau gambaran menyeluruh yang 

berisi tentang rentetan kegiatan yang dapat dijadikan pedoman (petunjuk umum) 

dalam melaksanakan pembelajaran yang direncanakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang ditentukan. Hal ini sejalan dengan yang dikemukakan oleh 

Sanjaya (2007:127) bahwa pendekatan dapat diartikan sebagai titik tolak atau sudut 

pandang kita terhadap proses pembelajaran. Adapun menurut Rusman (2008:139), 

bahwa pendekatan merujuk kepada pandangan tentang terjadinya suatu proses yang 

sifatnya masih sangat umum.  
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2.9 Materi 

 Kupu-kupu merupakan metamorfosis sempurna, Serangga yang 

satu ini memiliki empat sayap yang ditutupi sisik kecil. Saat kupu-kupu 

tidak terbang, sayap nya yang cerah dan berpola itu akan terlipat di bagian 

belakang. Kupu-kupu adalah serangga berpola yang berevolusi sekitar 60 

juta tahun yang lalu. Keindahan sayap dan kekuatan metaforis 

kemunculan kupu-kupu sepenuhnya terbentuk dari kepompong yang tidak 

menjanjikan. Kupu-kupu juga memiliki dua antena yang ada di kepala. 

Antena kupu-kupu yang sedikit membulat disebut sebagai antena club. 

Antena tersebut berfungsi sebagai keseimbangan dan indra pencium bau 

nektar bunga. Metamorfosis merupakan proses perkembangan biologi 

pada hewan yang dapat merubah penampilan dan struktur setelah 

penetasan. Serangga penyerbuk tanaman ini melalui metamorfosis 

sempurna dengan urutan stadium telur, ulat (larva), kepompong (pupa), 

dan dewasa (imago). 

2.10 Kerangka Berpikir 

Di era modern ini, sangat penting bagi pendidikan untuk memiliki 

kemampuan untuk menggunakan teknologi untuk mendapatkan lebih 

banyak informasi, melakukan peningkatan pada keterampilan belajar, dan 

membuat materi pembelajaran lebih menarik dengan harapan dapat 

meningkatkan minat belajar siswa. Perlu meningkatkan kemampuan 

dalam menggunakan aplikasi pada laptop dan Android agar dapat 

menciptakan desain atau model pembelajaran yang lebih menarik, kreatif, 
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dan menghibur. Siswa cenderung lebih tertarik dengan media 

pembelajaran yang diproyeksikan melalui LCD proyektor atau yang telah 

diunggah ke kanal YouTube atau tautan di Drive. Berdasarkan 

pengamatan di kelas, pembelajaran Pendidikan Pancasila yang dilakukan 

oleh guru terasa monoton, menggunakan metode ceramah, sedangkan 

keterampilan pemecahan masalah siswa juga rendah. Dengan 

menggunakan media Canva diharapkan pembelajaran akan lebih 

menyenangkan dan mudah di pahami oleh siswa. Dengan melatih guru 

kemudian mengaplikasikannya dalam pembelajaran secara 

mengaplikasikannya dalam pembelajaran secara kolaboratif dengan 

penelitian mengaplikasikannya dalam pembelajaran secara kolaboratif 

dengan penelitian.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 
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2.11 Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian yang ingin dicapai, maka hipotesis 

yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

Ha: Pengunaan media berbasis Canva dapat meningkatkan minat belajar 

IPAS di kelas III SD N 1 Simpang Peut. 

Ho: Pengunaan media berbasis Canva tidak dapat meningkatkan minat 

belajar IPAS di kelas III SD N 1 Simpang Peut.
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Pendekatan dan Jenis Penelitian 

 Pendekatan dalam penelitian ini adalah kuantitatif. Menurut Sugiono 

(2018), menyatakan bahwa Metode penelitian pada dasarnya merupakan cara 

ilmiah untuk mendapatkan data tujuan dan kegunaan tertentu. Alasan peneliti 

menggunakan pendekatan kuantitatif dikarenakan peneliti bemaksud untuk 

menganalisis apakah pengunaan media berbasis canva dapat meningkatkan minat 

belajar siswa Kelas III SD Negeri Simpang Peut dalam pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Dan Sosial. 

 Dalam penelitian ini, jenis penelitian yang digunakan adalah One Group 

Pretest–Posttest Design. Desain ini merupakan jenis penelitian yang melibatkan 

satu kelompok subjek tanpa adanya kelompok pembanding. Observasi dilakukan 

sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) perlakuan diberikan, sehingga setiap 

subjek berfungsi sebagai kontrol bagi dirinya sendiri. Menurut Arikunto (2013:85), 

One Group Pretest–Posttest Design adalah desain penelitian yang dalam 

pelaksanaannya hanya melibatkan satu kelompok, di mana pengamatan dilakukan 

tanpa kelompok pembanding. 
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3.2 Desain penelitian 

Desain penelitian yang akan digunakan oleh peneliti dijelaskan dengan tabel 

berikut ini : 

 

Pretest Treatment Posttest 

𝑂1 X 𝑂2 

Keterangan : 

 O1 : Nilai Pre Angket sebelum diberikan Treatment 

X : Perlakuan (Treatment) yang diberikan ialah penggunaan media 

pembelajaran Word Square pada pembelajaran menulis kalimat 

sederhana bahasa Jepang. 

O2 : Nilai Post Angket setelah diberikan Treatment. 

3.3 Lokasi Peneletian 

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 1 Simpang Peut , Kabupaten Nagan 

Raya, Aceh. Waktu pelaksanaan dilakukan di semester genap tahun ajaran 

2024/2025. Penelitian bertujuan untuk mengeksplorasi apakah pengunaan media 

berbasis canva dapat meningkatkan minat belajar siswa Kelas III SD Negeri 

Simpang Peut dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Dan Sosial. 

3.4 Populasi dan Sampel 

 3.4.1 Populasi 

Dalam penelitian ini, populasi yang digunakan adalah seluruh siswa kelas 

III SD Negeri 1 Simpang Peut yang berjumlah 20 orang pada semester ganjil tahun 

ajaran 2024/2025. Pemilihan populasi ini didasarkan pada pertimbangan bahwa 

Tabel 3.1 Desain Penelitian One Group Pretest – Posttest  

(Sugiyono, 2013, hlm. 111) 
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siswa kelas III berada pada tahap perkembangan kognitif yang sesuai untuk 

menerima materi yang akan diteliti, serta jumlah siswa yang relatif kecil sehingga 

memungkinkan pengumpulan data secara menyeluruh dan mendalam. 

3.4.2 Sampel 

 Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi, sedangkan teknik pengambilan sampel disebut dengan sampling. Teknik 

pengambilan sampel dalam penelitian ini total sampling. Total sampling adalah 

teknik pengambilan sampel dimana jumlah sampel sama dengan populasi 

(Sugiyono 2016:81). Alasan mengambil total sampling karena jumlah populasi 

yang kurang dari 100. Jadi jumlah sampel dalam penelitian ini adalah sebanyak 20 

orang dalam waktu satu bulan. Dalam penelitian ini, yang menjadi sampel 

penelitian ialah siswa kelas III SD Negeri 1 Simpang Peut semester ganjil tahun 

ajaran 2024/2025. 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

 Pengumpulan data dilakukan melalui data kualitatif, yang didefinisikan 

sebagai informasi yang digunakan untuk menggambarkan atau menjelaskan dalam 

bentuk kata-kata. Data kualitatif diperoleh melalui observasi terkait minat belajar 

siswa di kelas, dengan indikator seperti: 1) kecenderungan menyukai atau merasa 

senang, 2) tingkat ketertarikan siswa, 3) keterlibatan siswa, 4) tingkat kedisiplinan 

dan semangat dalam mengerjakan tugas. Selain itu, data kualitatif juga diperoleh 

melalui hasil wawancara dengan guru dan siswa, serta evaluasi pelaksanaan 

kegiatan pembelajaran kontekstual dan dampaknya terhadap minat belajar siswa. 
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 Sumber data dalam penelitian ini berasal dari data primer, yaitu informasi 

yang diperoleh langsung oleh peneliti dari sumber aslinya. Sumber data primer 

dalam penelitian ini terdiri dari siswa kelas III dan pendidik kelas III di SD Negeri 

1 Simpang Peut Nagan Raya. Penelitian ini bertujuan untuk menilai peningkatan 

minat belajar siswa setelah diterapkannya pembelajaran kontekstual berbasis media 

Canva dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial. Hal ini didasarkan 

pada kondisi awal di mana minat belajar siswa masih tergolong rendah dan belum 

menggunakan media Canva dalam proses pembelajaran. Dengan menerapkan 

media Canva sebagai bagian dari pembelajaran kontekstual, diharapkan terjadi 

perubahan positif pada minat belajar siswa. 

3.5.1 Observasi 

Observasi merupakan suatu metode pengumpulan data yang digunakan 

untuk memahami semua kegiatan dan peristiwa yang terjadi selama proses tindakan 

serta untuk mengamati aktivitas pendidik dan peserta didik. Pemrosesan observasi 

dilaksanakan sesuai dengan instruksi observasi yang telah ditentukan. Memantau 

keterlibatan siswa untuk memberikan informasi kualitatif tentang seberapa banyak 

keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. Observasi 

yang akan dilakukan terhadap peserta didik untuk menilai minat belajar mereka, 

menggunakan empat parameter minat belajar mencakup: 1) kecenderungan suka 

atau merasa senang; 2) tingkat ketertarikan siswa; 3) partisipasi aktif siswa; 4) 

tingkat kedisiplinan dan semangat dalam menyelesaikan tugas.  
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3.5.2 Angket  

 Angket merupakan metode pengumpulan data yang melibatkan 

penyampaian pertanyaan tertulis kepada responden, yang kemudian dijawab secara 

tertulis sesuai dengan format yang disediakan. Maksud dari penyebaran angket 

adalah untuk mengumpulkan informasi yang komprehensif tentang suatu 

permasalahan tanpa adanya kekhawatiran bahwa responden mungkin memberikan 

jawaban yang tidak sesuai dengan kenyataan dalam mengisi kumpulan pertanyaan. 

Indikator minat melibatkan empat aspek, meliputi: 1) tingkat kegembiraan atau 

kebahagiaan; 2) minat siswa terhadap suatu subjek atau topik tertentu; 3) partisipasi 

dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran; serta 4) tingkat kedisiplinan dan 

semangat siswa dalam menyelesaikan tugas-tugas pembelajaran. 

3.5.3 Instrumen Penelitian 

 Instrumen penelitian memegang peranan yang sangat penting dan strategis 

dalam keseluruhan proses penelitian. Instrumen ini berfungsi sebagai alat untuk 

mengumpulkan data yang akurat dan relevan, sehingga keberhasilannya sangat 

menentukan kualitas hasil penelitian. Oleh karena itu, pemilihan instrumen harus 

disesuaikan dengan jenis data yang dibutuhkan, karakteristik responden, serta 

rumusan masalah penelitian, agar data yang diperoleh benar-benar mencerminkan 

realitas yang diteliti (Sukendra dan Atmaja 2020:1). 

1. Pre angket 

Pada tahapan pelaksanaannya, peneliti melakukan kegiatan berupa 

pemberian angket awal (pre angket) kepada sampel penilitian yaitu siswa-

siswi kelas III SD Negeri 1 Simpang Peut tahun ajaran 2024/2025 untuk 
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mengetahui ketertarikan siswa terhadap Ilmu Pengetahuan Alam. 

Selanjutnya, siswa diberikan perlakuan (treatment) sebanyak tiga kali 

pertemuan. 

2. Post angket 

Setelah perlakuan (treatment) diberikan, peneliti akan memberikan 

angket akhir (post angket) kepada sampel penelitian. Bentuk soal yang 

diberikan sama dengan bentuk soal pada tes awal (pre-test) yang 

sebelumnya diberikan pada sampel penelitian. Tujuan dari diberikannya 

post angket ialah untuk mengetahui kemampuan akhir siswa setelah 

diberikannya perlakuan (treatment). 

No. 
Indikator pedoman 

Pre Angket 

Post Angket 

Kriteria Pertanyaan 

1.  Perasaan senang 

Semangat belajar 

Kesadaran ingin belajar 

Keseriusan belajar 

Kemauan belajar 

2.  Ketertarikan belajar 

Ketertarikan pada pengajaran 

Ketertarikan pada mata pelajaran 

Ketertarikan situasi belajar 

3.  Perhatian belajar 

Konsentrasi belajar 

Kenyamanan belajar 

Hasrat belajar 

Tabel 3.1 Indikator kisi-kisi Angket 
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4.  Keterlibatan belajar 

Frekuensi belajar 

Pemanfaatan waktu belajar 

 

No. Indokator 
Indikato pedoman 

Observasi 

Ya/Tidak 

Ya Tidak 

1. 

Kesesuaian 

penggunaan media 

dengan tujuan yang 

ingin dicapai 

1. Media yang 

digunakan pada 

materi sudah sesuai 

dengan tujuan 

pembelajaran yang 

ingin dicapai. 

  

2. Media sesuai untuk 

memahami materi 

pembelajaran 

tentang 

metamorfosis 

melalui media 

canva yang 

digunakan oleh 

guru. 

  

3. Melalui media guru 

dapat memberikan 

tugas kepada siswa 

sesuai dengan 

tujuan 

pembelajaran yang 

ingin dicapai 

tentang 

metamorfosis 

  

2. 

Ketepatan penggunaan 

media pembelajaran 

4. Media yang 

digunakan guru 

untuk mendukung 

materi pelajaran ini 

antara lain media 

Canva 

  

5. Media tepat untuk 

mempertunjukkan 

proses 

pembelajaran sesuai 

dengan kebutuhan 

  

Tabel 3.2 Indikator Observasi 
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tugas pembelajaran 

mengenai materi 

metamorfosis 

6. Media yang 

digunakan oleh 

guru sesuai dengan 

kemampuan siswa. 

  

7. Media yang 

digunakan guru 

sesuai tujuan 

instruksional yang 

telah ditetapkan. 

  

3. 

Kepraktisan, Efisiensi 

dan Relativitas waktu 

penggunaan media 

8. Media yang ada 

pada materi 

metamorfosis 

mudah untuk 

diperoleh. 

  

9. Media pada 

materimetamorfosis 

dapat digunakan 

kapan pun dan di 

mana pun. 

  

10. Media yang 

digunakan dapat 

mencakup proses 

pembelajaran. 

  

11. Media yang 

digunakan pada 

materi 

metamorfosis dapat 

dipakai untuk 

beberapa topik 

yang relevan. 

  

12. Media yang 

digunakan pada 

materi 

metamorfosis dapat 

digunakan untuk 

waktu yang relative 

lama. 

  

4. 

Keterampilan guru 

dalam menggunakan 

media 

13. Guru terampil 

menggunakan 

media dalam proses 

pembelajaran 

tentang materi 
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3.6  Uji Validitas dan Reliebilitas Instrumen Penelitian 

3.6.1 Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan untuk menilai sejauh mana instrumen penelitian 

mampu mengukur variabel yang diteliti dengan tepat. Dalam penelitian ini, 

instrumen yang diuji validitasnya adalah tes hasil belajar siswa kelas 3 

setelah menggunakan media berbasis canva. Uji validitas dilakukan dengan 

rumus korelasi Pearson Product Moment menggunakan SPSS. Soal 

dinyatakan valid jika r hitung > r tabel (df=n−2). Jika terdapat butir soal 

yang tidak valid, maka perlu dilakukan perbaikan atau penghapusan agar 

instrumen tetap memiliki kualitas yang baik. 

3.6.2 Uji Reabilitas 

Uji reliabilitas bertujuan untuk memastikan konsistensi instrumen 

dalam menghasilkan data yang stabil ketika digunakan dalam berbagai 

14. Guru terampil 

menggunakan 

media dalam proses 

pembelajaran 

tentang materi 

  

5. 

Pengelompokan 

sasaran 

15. Media yang 

digunakan guru 

pada materi 

metamorfosis 

efektif digunakan 

kelompok besar 

  

16. Media yang 

digunakan guru 

pada materi 

metamorfosis 

efektif digunakan 

kelompok kecil 
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kondisi. Instrumen yang reliabel akan memberikan hasil yang serupa jika 

diuji ulang dalam situasi yang berbeda. Pada penelitian ini, Nilai reliabilitas 

dinyatakan baik jika Cronbach’s Alpha > 0,70 (standar umum). 

3.7  Teknik Analisis Data 

3.7.1  Uji Normalitas 

Ghozali (2012), Menurut pandangan statistika distribusi variabel 

pada populasi mengikuti distribusi normal. Pengujian distribusi normal 

bertujuan untuk melihat apakah sampel yang diambil mewakili distribusi 

populasi. Jika distribusi sampel adalah normal, maka dapat dikatakan 

sampel yang diambil mewakili populasi. Prinsip uji distribusi normal adalah 

membandingkan antara distribusi data yang didapatkan (observed) dan 

distribusi data normal (expected). Jika hasil uji distribusi data normal 

(expected) menunjukan tidak ada perbedaan antara kedua distribusi tersebut 

(p > 0.05) maka dapat dikatakan distribusi data penelitian adalah normal. 

Tujuan dari uji normalitas adalah untuk mengetahui apakah data 

penelitian yang diperoleh berdistribusi normal atau mendekati normal, 

karena data yang baik adalah data yang menyerupai distribusi normal. Uji 

distribusi normal merupakan syarat untuk semua uji statistik. Apabila nilai 

probabilitas ≥ 0,05 maka data dinyatakan berdistribusi normal, sebaliknya 

jika nilai probabilitas < 0,05 maka data dinyatakan berdistribusi tidak 

normal. 
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3.7.2 Uji Homogenitas 

Uji homogenitas adalah prosedur uji statistik yang dirancang untuk 

menunjukkan bahwa dua atau lebih kumpulan data sampel berasal dari suatu 

populasi memiliki varian yang sama (Nuryadi et al., 2017). Sebagai dasar 

pengambilan keputusan uji homogenitas adalah: 

1. Apabila kemungkinan nilai sig. < 0,05 maka varians dari dua atau lebih 

kelompok populasi atau sampel data yaitu tidak homogen. 

2. Apabila kemungkinan nilai sig. > 0,05 maka varians dari dua atau lebih 

kelompok populasi atau sampel data yaitu homogen. 

       Perhitungan uji homogenitas secara manual jika data normal analisis 

varian diperlukan pengujian homogenitas varian menggunkan uji F. Jika 

data tidak normal maka pengujian homogenitas menggunakan uji levene 

dengan spss (Sugiyono, 2019) 

3.7.3 Uji T (Paired Sample T-test) 

Paired Sample t-test diterapkan dalam penelitian ini untuk 

menganalisis apakah terdapat perubahan yang signifikan antara skor pretest 

dan posttest setelah siswa menerima pembelajaran dengan media canva. 

Kriteria dalam menentukan hasil uji t adalah: Jika nilai signifikansi (p-

value) > 0,05, maka tidak terdapat pengaruh media canva terhadap hasil 

minat belajar siswa kelas III SDN 1 Simpang Peut. Jika nilai signifikansi 

(p-value) < 0,05, maka terdapat pengaruh media canva terhadap hasil minat 

belajar siswa kelas III SDN 1 Simpang Peut. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Penelitian 

4.1.1 Deskripsi Data Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 1 Simpang Peut dengan 

melibatkan 20 siswa kelas 3 sebagai subjek penelitian. Desain penelitian yang 

digunakan adalah one group pretest-posttest design untuk mengukur penggunaan 

media pembelajaran berbasis Canva terhadap minat belajar IPAS. Pemilihan desain 

ini didasarkan pada tujuan penelitian yang ingin mengukur perubahan minat belajar 

pada kelompok yang sama sebelum dan sesudah perlakuan. 

Instrumen penelitian yang digunakan terdiri dari dua jenis, yaitu lembar 

observasi dan angket minat belajar. Lembar observasi memuat 15 item pengamatan 

dengan format jawaban "ya" dan "tidak" yang mengukur perilaku minat belajar 

siswa secara langsung. Sementara itu, angket minat belajar terdiri dari 19 

pernyataan dengan skala Likert 1-5 yang mengukur persepsi siswa terhadap minat 

belajar mereka sendiri. 

Proses pengumpulan data dilakukan dalam empat tahap. Tahap pertama 

adalah pelaksanaan pretest (observasi dan angket) untuk mengukur minat belajar 

awal siswa. Tahap kedua dan ketiga adalah implementasi media pembelajaran 

berbasis Canva selama dua minggu dengan frekuensi tiga kali pertemuan per 

minggu. Tahap keempat adalah pelaksanaan posttest dengan instrumen yang sama 

untuk mengukur perubahan minat belajar setelah perlakuan. 
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4.1.2 Data Hasil Observasi 

Data observasi diperoleh melalui pengamatan langsung terhadap perilaku 

minat belajar siswa selama proses pembelajaran. Setiap item observasi dinilai 

dengan memberikan skor 1 untuk jawaban "ya" dan skor 0 untuk jawaban "tidak". 

Dengan 15 item observasi, skor maksimal yang dapat diperoleh adalah 15 dan skor 

minimal adalah 0. Skor yang lebih tinggi menunjukkan minat belajar yang lebih 

baik. 

No. Pernyataan 
Ya/Tidak 

Ya Tidak 

1. 
Media yang digunakan pada materi sudah sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. √  

2. 
Media sesuai untuk memahami materi pembelajaran tentang metamorfosis 

melalui media canva yang digunakan oleh guru. √  

3. 
Melalui media guru dapat memberikan tugas kepada siswa sesuai dengan 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai tentang metamorfosis. √  

4. 
Media yang digunakan guru untuk mendukung materi pelajaran ini antara 

lain media Canva. √  

5. 
Media tepat untuk mempertunjukkan proses pembelajaran sesuai dengan 

kebutuhan tugas pembelajaran mengenai materi metamorfosis. √  

6. Media yang digunakan oleh guru sesuai dengan kemampuan siswa. √  

7. 
Media yang digunakan guru sesuai tujuan instruksional yang telah 

ditetapkan. √  

8. Media yang ada pada materi metamorfosis mudah untuk diperoleh. √  

9. 
Media pada materimetamorfosis dapat digunakan kapan pun dan di mana 

pun. √  

10. Media yang digunakan dapat mencakup proses pembelajaran. √  

11. 
Media yang digunakan pada materi metamorfosis dapat dipakai untuk 

beberapa topik yang relevan. √  

12. 
Media yang digunakan pada materi metamorfosis dapat digunakan untuk 

waktu yang relative lama. √  

13. 
Guru terampil menggunakan media dalam proses pembelajaran tentang 

materi 
 √ 

14. 
Media yang digunakan guru pada materi metamorfosis efektif digunakan 

kelompok besar √  

15. Media yang digunakan guru pada materi metamorfosis efektif digunakan  √  

 

 

Tabel 4.4 Hasil Observasi 
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Berdasarkan hasil observasi, media pembelajaran yang digunakan guru 

dalam menyampaikan materi metamorfosis secara umum sudah sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. Media tersebut membantu siswa memahami materi, 

mencerminkan proses metamorfosis secara tepat, serta mudah diakses kapan pun 

dan di mana pun. Guru juga menunjukkan keterampilan yang baik dalam 

menggunakan media dan mampu mengaitkannya dengan beberapa topik lain. 

Selain itu, media yang digunakan sesuai dengan kemampuan siswa dan mendukung 

ketercapaian instruksi pembelajaran yang telah ditetapkan. 

Namun demikian, terdapat beberapa kekurangan yang perlu diperbaiki. 

Guru belum memanfaatkan media digital seperti Canva, yang sebenarnya dapat 

memperkaya variasi pembelajaran. Selain itu, penggunaan media belum 

berlangsung dalam waktu yang cukup lama, sehingga efektivitas jangka panjangnya 

belum optimal. Media yang digunakan juga kurang efektif untuk pembelajaran 

dalam kelompok besar. Oleh karena itu, disarankan agar guru mulai memanfaatkan 

teknologi digital secara lebih aktif dan menyesuaikan strategi penggunaan media 

agar tetap efektif dalam berbagai skala kelas. 

4.1.3 Data Hasil Angket 

Data angket diperoleh melalui pengisian kuesioner oleh siswa dengan 

bantuan peneliti dalam menjelaskan setiap pernyataan. Angket menggunakan skala 

Likert 1-5 dengan 19 pernyataan, sehingga skor maksimal adalah 95 dan skor 

minimal adalah 19. Proses pengisian angket dilakukan dalam setting yang nyaman 

dan siswa diberikan waktu yang cukup untuk memahami setiap pernyataan. 
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Untuk memastikan pemahaman siswa terhadap pernyataan angket, peneliti 

membacakan setiap pernyataan dengan bahasa yang sederhana dan memberikan 

contoh konkret jika diperlukan. Hal ini penting mengingat subjek penelitian adalah 

siswa kelas 3 yang kemampuan membacanya masih dalam tahap perkembangan. 

Tabel 4.5 Statistik Deskriptif Data Angket 

 

 

 

 

Hasil angket menunjukkan peningkatan yang konsisten dengan data 

observasi. Rata-rata skor meningkat dari 52,15 (54,89% dari skor maksimal) pada 

pretest menjadi 73,80 (77,68% dari skor maksimal) pada posttest. Peningkatan 

sebesar 21,65 poin atau 22,79% ini menunjukkan dampak positif yang substansial 

dari penggunaan media Canva terhadap persepsi siswa tentang minat belajar 

mereka. 

Distribusi data yang cenderung normal dengan nilai mean, median, dan 

modus yang berdekatan menunjukkan bahwa data memiliki kualitas yang baik 

untuk analisis statistik. Penurunan standar deviasi dari 6,23 menjadi 5,89 juga 

mengindikasikan berkurangnya variabilitas antar siswa, yang menunjukkan 

efektivitas media Canva dalam meningkatkan minat belajar secara merata. 

 

 

 

Statistik Pre Angket Post Angket 

Mean 52,15 73,80 

Median 52,50 74,00 

Modus 51,00 75,00 

Std. Deviasi 6,23 5,89 

Minimum 38,00 62,00 

Maksimum 65,00 85,00 

Persentase Rata-rata 54,89% 77,68% 
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4.1.4 Uji Prasyarat Analisis 

4.1.4.1 Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian 

berdistribusi normal, yang merupakan prasyarat untuk melakukan uji statistik 

parametrik. Mengingat jumlah sampel yang relatif kecil (n=20), digunakan 

Shapiro-Wilk Test yang lebih sensitif untuk sampel kecil dibandingkan 

Kolmogorov-Smirnov Test. Kriteria pengujian: jika nilai signifikansi > 0,05 maka 

H₀ diterima (data berdistribusi normal). 

Tabel 4.8 Hasil Uji Normalitas 

 

 

 

Hasil uji normalitas menunjukkan bahwa seluruh data memiliki nilai 

signifikansi > 0,05, yang berarti semua data berdistribusi normal. Nilai statistik 

Shapiro-Wilk berkisar antara 0,928 hingga 0,952, yang menunjukkan distribusi data 

yang mendekati normal. Dengan terpenuhinya asumsi normalitas, analisis dapat 

dilanjutkan dengan menggunakan uji statistik parametrik. 

4.1.4.2 Uji Homogenitas 

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah varians data pretest 

dan posttest homogen (sama). Meskipun dalam paired sample t-test asumsi 

homogenitas tidak sekritis dalam independent sample t-test, pengujian ini tetap 

dilakukan untuk melengkapi analisis prasyarat. 

Hipotesis yang diuji adalah: 

Data Shapiro-Wilk  
 

Statistic df Sig. 

Pre Angket 0,952 20 0,387 

Post Angket 0,934 20 0,182 
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• H₀: Varians data homogen (σ₁² = σ₂²) 

• H₁: Varians data tidak homogen (σ₁² ≠ σ₂²) 

Kriteria pengujian: jika nilai signifikansi > 0,05 maka H₀ diterima (varians 

homogen). 

Tabel 4.9 Hasil Uji Homogenitas 

 

Berdasarkan hasil di atas, nilai signifikansi sebesar 0,695> 0,005, sehingga 

dapat di simpulkan bahwa varians data pretest dan posttest homogen. Dengan 

demikian, Data memenuhi asusmsi homogenitas, meskipun dalam desain ini 

(Paired sample), uji homogenitas bukan merupakan prasyarat analisis. Dengan 

terpenuhinya asumsi normalitas dan homogenitas, analisis dapat dilanjutkan 

dengan uji t berpasangan. 

4.1.5 Uji Hipotesis 

4.1.5.1 Uji t Berpasangan (Paired Sample t-Test) 

Uji t berpasangan dilakukan untuk menguji hipotesis penelitian yang 

menyatakan ada atau tidaknya perbedaan signifikan minat belajar siswa sebelum 

dan sesudah penggunaan media pembelajaran berbasis Canva. Uji ini dipilih karena 

desain penelitian menggunakan kelompok yang sama untuk pretest dan posttest. 

Hipotesis yang diuji adalah: 

• H₀: μ₁ = μ₂ (Tidak ada perbedaan signifikan minat belajar siswa sebelum 

dan sesudah penggunaan media Canva) 

• H₁: μ₁ ≠ μ₂ (Ada perbedaan signifikan minat belajar siswa sebelum dan 

sesudah penggunaan media Canva) 

Data Levene Statistic df1 Sig. 

Angket 0,156 19 0,695 



43 
 

 
 

Kriteria pengujian: jika sig. (2-tailed) < 0,05 maka H₀ ditolak dan H₁ diterima. 

Tabel 4.11 Hasil Uji t Berpasangan Data Angket 

Paired 

Differences 
Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% 

Confidence 

Interval 

 t df 
Sig. 

(2-

tailed) 

    Lower Upper    

Post 

Angket 

Pre Angket 
21,650 3,823 0,855 19,864 23,436 25,321 19 0,000 

 

4.1.5.2 Interpretasi Hasil Uji Hipotesis 

Hasil uji t berpasangan menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang sangat 

signifikan antara minat belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media 

pembelajaran berbasis Canva. Hal ini ditunjukkan oleh nilai signifikansi 0,000 < 

0,05 untuk kedua jenis data, sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. 

Untuk data angket, nilai t hitung sebesar 25,321 dengan mean difference 

sebesar 21,650. Peningkatan rata-rata sebesar 21,650 poin dari 95 poin maksimal 

menunjukkan peningkatan sekitar 22,8%. Confidence interval 95% menunjukkan 

peningkatan berada pada rentang 19,864 hingga 23,436, yang juga menunjukkan 

konsistensi yang tinggi. 

 

 

4.2 Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SD Negeri 1 Simpang 

Peut, penggunaan media pembelajaran berbasis Canva terbukti secara signifikan 

meningkatkan minat belajar IPAS siswa kelas 3. Hal ini ditunjukkan oleh data 

observasi yang mengalami peningkatan rata-rata dari 7,25 menjadi 12,35 
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(peningkatan 5,10 poin), serta data angket yang meningkat dari 52,15 menjadi 73,80 

(peningkatan 21,65 poin). 

Peningkatan ini juga diperkuat oleh beberapa penelitian sebelumnya. 

Syahrani dan Wiza menyatakan bahwa media Canva mampu meningkatkan 

motivasi dan prestasi belajar siswa karena desain visualnya yang menarik dan 

mudah digunakan oleh guru dan siswa (Syahrani & Wiza, 2024).  

Peningkatan yang terjadi pada data observasi menunjukkan perubahan nyata 

dalam perilaku belajar siswa yang dapat diamati secara langsung. Siswa terlihat 

lebih antusias dalam mengikuti pembelajaran, lebih aktif bertanya, dan 

menunjukkan perhatian yang lebih fokus selama proses pembelajaran 

menggunakan media Canva. Peningkatan ini konsisten terjadi pada hampir seluruh 

siswa, seperti yang ditunjukkan oleh penurunan persebaran data dari pretest ke 

posttest. Sementara itu, peningkatan pada data angket sebesar 22,8% 

mencerminkan perubahan persepsi siswa terhadap pembelajaran IPAS. Siswa 

merasa lebih tertarik dengan materi metamorfosis ketika disajikan melalui media 

Canva dibandingkan dengan metode pembelajaran sebelumnya. Hal ini 

menunjukkan bahwa media Canva tidak hanya mempengaruhi aspek perilaku 

belajar, tetapi juga aspek afektif siswa. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

       Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Canva 

secara signifikan dapat meningkatkan minat belajar IPAS siswa kelas 3 SD 

Negeri 1 Simpang Peut. Peningkatan ini terjadi secara konsisten pada semua 

komponen minat belajar yang diukur, yaitu perhatian, relevansi, kepercayaan 

diri, dan kepuasan. 

       Hasil uji statistik menunjukkan perbedaan yang sangat signifikan (p < 

0,001) antara minat belajar sebelum dan sesudah penggunaan media Canva. 

Hal ini menunjukkan bahwa media Canva tidak hanya berpengaruh secara 

statistik, tetapi juga memiliki dampak praktis yang sangat signifikan dalam 

konteks pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

      Keberhasilan media Canva dapat dikaitkan dengan kesesuaiannya dengan 

karakteristik perkembangan kognitif siswa, kemudahan penggunaan, dan 

kemampuan integrasi multimedia yang optimal. Media ini berhasil 

menjembatani kesenjangan antara konsep abstrak dalam IPAS dengan 

pengalaman konkret siswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna 

dan menarik.Temuan penelitian ini memberikan kontribusi baik secara 

teoritis maupun praktis. Secara teoritis, penelitian ini memperkuat teori-teori 

pembelajaran multimedia dan memberikan evidens empiris dalam konteks 

pembelajaran IPAS di Indonesia. Secara praktis, penelitian ini menunjukkan 
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bahwa investasi dalam pengembangan media pembelajaran berbasis 

teknologi memiliki return yang tinggi dalam bentuk peningkatan minat 

belajar siswa. 

5.2 Saran 

    Berdasarkan keterbatasan yang ada, beberapa saran dapat diberikan. 

5.2.1 Bagi siswa  

     Siswa diharapkan dapat lebih aktif dalam memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis Canva tidak hanya saat proses pembelajaran 

berlangsung, tetapi juga secara mandiri di luar kelas. Sikap proaktif 

dan rasa ingin tahu yang tinggi akan membantu siswa lebih 

memahami materi pelajaran secara mendalam. 

5.2.2 Bagi guru 

     Guru disarankan untuk terus mengeksplorasi dan 

mengembangkan kemampuan dalam menggunakan media digital 

seperti Canva. Penggunaan media yang interaktif dan visual dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa serta menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna. 

5.2.3 Bagi sekolah 

Sekolah diharapkan dapat menyediakan pelatihan atau workshop 

berkala mengenai pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

teknologi bagi guru. Selain itu, dukungan fasilitas seperti jaringan 

internet dan perangkat pendukung juga penting untuk menunjang 

implementasi media digital secara maksimal. 
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5.2.4 Bagi Peneliti selanjutnya 

   Peneliti selanjutnya disarankan untuk melakukan penelitian dengan 

desain eksperimen yang lebih kompleks, seperti randomized 

controlled trial, serta menggunakan sampel yang lebih besar dan 

variatif. Selain itu, penelitian kualitatif yang mendalam juga dapat 

dilakukan untuk mengeksplorasi pengalaman dan persepsi siswa 

maupun guru terhadap media Canva secara lebih komprehensif. 
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Lampiran 

Uji Validitas Instrumen Observasi 

Uji validitas instrumen observasi dilakukan dengan menggunakan korelasi 

Product Moment Pearson. Instrumen observasi yang terdiri dari 15 item perlu diuji 

validitasnya untuk memastikan setiap item mampu mengukur aspek minat belajar 

yang dimaksud. Dengan jumlah responden 20 orang dan taraf signifikansi 5%, nilai 

r tabel yang digunakan adalah 0,444. Setiap item observasi dinyatakan valid jika 

nilai r hitung lebih besar dari r tabel. 

Tabel 4.1 Hasil Uji Validitas Instrumen Observasi 

No Item r hitung r tabel Keterangan 

1 0,501 0,444 Valid 

2 0,478 0,444 Valid 

3 0,534 0,444 Valid 

4 0,612 0,444 Valid 

5 0,489 0,444 Valid 

6 0,567 0,444 Valid 

7 0,523 0,444 Valid 

8 0,498 0,444 Valid 

9 0,556 0,444 Valid 

10 0,487 0,444 Valid 

11 0,601 0,444 Valid 

12 0,445 0,444 Valid 

13 0,578 0,444 Valid 

14 0,492 0,444 Valid 

15 0,467 0,444 Valid 
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Hasil uji validitas menunjukkan bahwa seluruh 15 item observasi 

dinyatakan valid dengan nilai r hitung berkisar antara 0,445 hingga 0,612. Nilai 

terendah diperoleh pada item 12 sebesar 0,445 yang masih berada di atas batas 

minimal r tabel. Sementara nilai tertinggi diperoleh pada item 4 sebesar 0,612, 

menunjukkan korelasi yang kuat dengan skor total. Validitas yang baik pada semua 

item menunjukkan bahwa instrumen observasi mampu mengukur minat belajar 

siswa dengan akurat dan dapat digunakan untuk pengumpulan data penelitian. 

Uji Validitas Instrumen Angket 

Angket minat belajar yang terdiri dari 19 pernyataan juga diuji validitasnya 

menggunakan teknik yang sama. Setiap pernyataan dirancang untuk mengukur 

aspek-aspek minat belajar meliputi perhatian, ketertarikan, keterlibatan, dan 

kepuasan belajar. 

Tabel 4.2 Hasil Uji Validitas Instrumen Angket 

No Item r hitung r tabel Keterangan 

1 0,512 0,444 Valid 

2 0,487 0,444 Valid 

3 0,558 0,444 Valid 

4 0,623 0,444 Valid 

5 0,491 0,444 Valid 

6 0,576 0,444 Valid 

7 0,503 0,444 Valid 

8 0,467 0,444 Valid 

9 0,589 0,444 Valid 

10 0,534 0,444 Valid 

11 0,612 0,444 Valid 

12 0,456 0,444 Valid 

13 0,598 0,444 Valid 

14 0,478 0,444 Valid 

15 0,523 0,444 Valid 

16 0,487 0,444 Valid 

17 0,567 0,444 Valid 

18 0,501 0,444 Valid 
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19 0,489 0,444 Valid 

 

Hasil uji validitas angket menunjukkan bahwa seluruh 19 pernyataan 

dinyatakan valid dengan nilai r hitung berkisar antara 0,456 hingga 0,623. Nilai 

validitas yang tinggi ini menunjukkan bahwa setiap pernyataan memiliki kontribusi 

yang signifikan dalam mengukur minat belajar siswa dan konsisten dengan 

konstruk teoretis yang mendasari instrumen ini. 

Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengukur konsistensi internal kedua 

instrumen penelitian. Untuk instrumen observasi dengan format jawaban dikotomis 

(ya/tidak), digunakan formula Kuder-Richardson 20 (KR-20), sedangkan untuk 

instrumen angket dengan skala Likert digunakan Alpha Cronbach. 

Tabel 4.3 Hasil Uji Reliabilitas Instrumen 

Instrumen Koefisien 

Reliabilitas 

Jumlah 

Item 

Kriteria 

Observasi (KR-20) 0,798 15 Reliabel 

Angket (Cronbach's 

Alpha) 

0,847 19 Sangat 

Reliabel 

Hasil uji reliabilitas menunjukkan bahwa kedua instrumen memiliki tingkat 

reliabilitas yang baik. Instrumen observasi memperoleh koefisien KR-20 sebesar 

0,798 yang menunjukkan reliabilitas tinggi (> 0,70). Sementara instrumen angket 

memperoleh Cronbach's Alpha sebesar 0,847 yang menunjukkan reliabilitas sangat 

tinggi (> 0,80). Nilai reliabilitas yang tinggi ini menunjukkan bahwa kedua 

instrumen memiliki konsistensi yang baik dalam mengukur minat belajar dan dapat 

dipercaya untuk digunakan dalam penelitian ini. 
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Dokumentsi 

 

 
Peneliti menyerahkan surat izin penelitian kepada 

kepala sekolah SD Negeri 1 Simpang Peut 
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Peneliti menyerahkan Modul Ajar 

kepada Wali kelas III 

Peneliti dan guru membagikan Lembar Pre 

Angket kepada Siswa 
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Peneliti memjelaskan tata cara mengisi Angket 

dan Siswa langsung mengisi Angket 

Treadment Penggunaan Media Canva 

Kepada Siswa 
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Siswa Mengisi LKPD Metamorfosis Pada 

Hewan 

Peneliti Membagikan Lembar Post Angket 

Kepada Siswa 
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