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Pendidikan adalah proses pembelajaran yang bertujuan untuk mengembangkan pengetahuan, keterampilan, dan sikap seseorang. Pendidikan dapat berlangsung di berbagai konteks, seperti pendidikan formal (sekolah, universitas), non-formal (kursus, pelatihan), dan informal (lingkungan keluarga, masyarakat). Tujuan utama dari pendidikan adalah untuk memberikan landasan bagi perkembangan intelektual, emosional, sosial dan fisik seseorang, sehingga memungkinkan dia menjadi anggota masyarakat yang berpengetahuan, beretika, dan berkontribusi. 
Pendidikan dalam arti mendidik adalah memberi bantuan pada anak agar anak yang berusia muda bertumbuh normal sebagai manusia lainnya. Salah satu komponen dalam pendidikan adalah terjadinya proses pembelajaran. Pendidikan berkualitas memberdayakan peserta didik menggali kecerdasaan otak, serta membekali keterampilan-keterampilan yang dimiliki. Dunia  pendidikan  harus  mengubah  sistem  pendidikan  agar  dapat bertahan  pada  masa  yang  akan  datang (Nasution, M. F., & Darwis, U. (2021).
Hal ini sejalan dalam Undang Undang SISDIKNAS No. 20 tahun 2003. Menurut Undang Undang SISDIKNAS No. 20 tahun 2003, pendidikan juga sebagai usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan  suasana belajar dan proses pembelajaran sedemikian rupa agar peserta didik dapat mengembangkan potensidirinya secara aktif supaya memiliki pengendalian diri, kecerdasan, keterampilan dalam bermasyarakat, kekuatan spiritual keagamaan, kepribadian serta akhlak mulia. 
Menurut Landong (2023) kurikulum adalah rencana atau program pendidikan yang mencakup tujuan, materi, metode, serta penilaian yang digunakan dalam proses pembelajaran. Kurikulum merupakan salah satu alat untuk mencapai tujuan pendidikan, dan sekaligus digunakan sebagai pedoman dalam pelaksanaan proses belajar mengajar pada pendidikan.
Kurikulum Merdeka didefenisikan sebagai interpretasi desain pembelajaran dan memberikan kesempatan kepada seluruh siswa untuk belajar dengan damai, santai, menyenangkan, bebas stres, dan tanpa tekanan, serta menampilkan bakat yang ada pada tiap siswa. Langkah-langkah dalam pengembangan kurikulum pada dasarnya dirancang untuk memastikan bahwa siswa memperoleh kompetensi yang sesuai untuk belajar. Penggunaan teknologi yang sesuai kebutuhan sebagai komponen pembelajaran disini guru mempunyai peranan yang sangat penting dalam mendukung perkembangan peserta didik agar dapat mencapai tujuan hidupnya secara maksimal. 
Saat ini Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) telah mengubah hampir seluruh bidang kehidupan termasuk pendidikan. Pemerintah perlu memberikan perhatian serius terhadap dunia pendidikan, terutama dalam konteks kebutuhan untuk menghasilkan sumber daya manusia yang berkualitas, yang semakin  cepat  dan  canggih agar banyak menimbulkan   dampak   yang   cukup besar dalam berbagai aspek kehidupan manusia, aspek  pendidikan sejalan dengan karakteristik pembelajaran abad 21 yang dimana pembelajaran menenkankan pada pendekatan yang lebih holistik dan interaktif. Sehingga, tidak  mengecualikan dunia pendidikan  yang terlepas  dari perkembangan  teknologi, karena melalui proses pendidikan, akan lahir generasi muda yang diharapkan memiliki kualitas yang mampu menyesuaikan diri dengan perubahan dan kemajuan zaman di berbagai aspek kehidupan.
Kenyataannya, proses pembelajaran yang saat ini dilakukan dalam pembelajaran hanya sebagian besar yang menggunakan pemanfaatan  teknologi sehingga pembelajaran yang disampaikan guru didalam kelas belum tersampaikan dan diterima dengan baik oleh siswa. Maka dari itu, pembelajaran digital bertujuan untuk menyuguhkan situasi dan suasana baru dalam proses pembelajaran baik bagi peserta didik maupun guru. Saat ini guru dituntut agar mampu menyajikan proses pembelajaran menarik dan inovatif yang dibungkus dengan teknologi guna mengikuti perkembangan zaman. Menurut (Hidayat, Sukmawarti, dan Fadilah : 2022) Manifestasi belajar siswa dilihat baik atau kurang baik melalui proses pembelajaran yang dilaksanakan, baik luring ataupun daring. 
Hal ini sejalan dengan kutipan (Hariadi, R.O dan Napitupulu, S., 2024) juga mengemukakan bahwa pembelajaran dapat disajikan dengan menarik dan inofatif melalui media pembelajaran.
Didalam  proses  pembelajaran itu  sendiri  juga  terdapat  komponen penunjang seperti metode pengajaran yang diterapkan, media pembelajaran yang   digunakan, penilaian yang dilakukan, dan lain sebagainya yang termasuk dalam proses pembelajaran, metode pengajaran atau pembelajaran adalah suatu teknik atau cara yang diterapkan guru dalam mengajarkan materi agar dapat dipahami  dengan  baik  oleh peserta didik.  Disamping tugas utamanya sebagai  pendidik,   guru   juga   harus menguasai keterampilan dasar dalam mengajar  pada  proses  pembelajaran agar terwujud pembelajaran  yang efektif, ideal, dan menyenangkan bagi peserta didik (Jaya, 2017). 
Media  pembelajaran merupakan  alat bantu atau segala sesuatu yang dapat digunakan dalam menyampaian materi oleh guru kepada peserta didik pada proses pembelajaran saat berlangsung, pembelajaran dapat disajikan dengan menarik dan inovatif melalui media pembelajaran untuk mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam menyampaikan pesan yang dapat merangsang pemikiran, emosi, perhatian, dan minat siswa untuk berpartisipasi dalam pembelajaran di sekolah.
Hal ini sejalan dengan kutipan Menurut (Sukmawarti S. 2023), media pembelajaran merupakan alat yang penting dalam proses pendidikan, media ini mencakup berbagai bentuk seperti buku, video, alat peraga, dan teknologi digital. Sukmawarti menekankan bahwa pemilihan media yang tepat dapat membantu menciptakan lingkungan belajar yang lebih interaktif dan efektif, serta mendukung berbagai gaya belajar siswa. 
IPAS merupakan salah satu muatan pelajaran  yang  penting  bagi peserta didik tingkat kalangan Sekolah Dasar, karena  memuat dasar pengenalan  tentang  bermasyarakat berbudaya dan lingkungan di sekitarnya. Materi pada Indonesiaku Kaya Budaya terbagi menjadi 3 topik materi lagi sehingga banyak tersaji teks bacaan panjang, yang berpotensi membuat peserta didik cenderung kurang tertarik dalam membaca, menyimpulkan atau menghafal karena merasa  terlalu  banyak  dan monoton untuk dibaca.
Peserta  didik yang kurang literasi akan mempengaruhi pemahaman  mereka  terhadap  materi yang diterima, terlebih   jika   guru belum terbiasa dalam menggunakan teknologi dalam proses pembelajaran, sehingga pembelajaran kurang bervariasi. Peserta didik  hanya  akan  mendengarkan guru menerangkan  tanpa mengulang kembali pemahaman mereka dengan membaca buku dan teks materi. Maka dari itu untuk mencegah  hal itu  terjadi, dibutuhkan penggunaan media pembelajaran yang dapat membuat proses pembelajaran lebih menarik, menantang, aktif dan menyenangkan untuk dipelajari, namun materi tetap tersampaikan dengan baik dan efektif. Menurut Rohani, (dalam Landong et al., 2023:4) media adalah semua bentuk perantara yang dipakai orang penyebar ide sehingga ide atau gagasan itu sampai pada penerima.
Penggunaan media pembelajaran tentunya memberikan pengaruh terhadap kualitas pembelajaran (Napitupulu & Ningrum, 2021). Penyajian media pembelajaran yang menarik dapat menjadi sarana menyenangkan, aktif, efisien saat proses pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang bisa digunakan guru dalam pembelajaran yang aktif, efisien dan inovatif ialah dengan media mind mapping.
Media pembelajaran berbasis mind mapping dapat digunakan Pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial (IPAS ). Media mind mapping berbasis teknologi merupakan media pembelajaran yang menarik untuk dikreasikan seiring kemajuan teknologi, pembelajaran kini dapat didukung melalui aplikasi canva yang dapat diakses guru menggunakan akun belajar id. Dengan bantuan media pembelajaran mind mapping ini pembelajaran yang disajikan mempermudah guru dalam menyampaikan pembelajaran dikelas menjadi lebih aktif, efisien dan berfikir kritis
Berdasarkan Permasalahan yang peneliti temukan pada saat observasi, dengan guru kelas IV MIS AL-Bashirah Tanjung Morawa, terdapat suatu permasalahan dalam proses penyampaian pembelajaran, diantaranya guru mengajar terbiasa menggunakan buku paket sebagai sumber belajar dan keterbatasan dalam menggunakan media pembelajaran serta kurangnya pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran dikelas sehingga, pembelajaran dikelas kurang maksimal dan kurang inovatif. Guru terbiasa hanya menjelaskan dengan metode ceramah sehingga siswa diajak berfikir abstrak, tentunya karakteristik anak Sekolah Dasar itu harusnya berfikir konkret dan konstektual dalam mengelola informasi sehingga mudah di serap dan dimengerti siswa. Guru juga kurang mengefisienkan waktu dalam menyampaikan materi pembelajaran sehingga pembelajaran kurang tersampaikan dengan sempurna. Hal ini tentunya tidak dapat dibiarkan terus menerus karena dapat berimbas pada proses pembelajaran yang kurang aktif, bervariasi dan menyenangkan.
Solusinya, dengan mengembangkan media pembeajaran mind mapping berbantuan aplikasi canva. Media pembelajaran  mind mapping  ini belum pernah  dilakukan oleh guru dalam pengembangan terhadap materi pembelajaran yang menarik, efisien serta bervariasi untuk mendukung proses belajar siswa  khususnya pada pelajaran IPAS. Media pembelajaran mind mapping memiliki bentuk ciri khas  bercabang dan teratur dalam membuat suatu catatan yang  dapat merangsang kemampuan berpikir peserta didik agar lebih kreatif. Karena, dalam penggunaannya mind mapping mengkolaborasikan gambar dan warna menarik yang dapat membantu dalam membangun imajinasi, kreativitas, pengorganisasian pemikiran peserta didik, agar catatan yang dibuat akan lebih mudah diingat dan juga membuat guru lebih mudah dalam menyampaikan pembelajaran dan efisien dalam penggunaan waktu dalam menyampaikan pembelajaran. Kelebihan  dari model mind mapping ini  adalah  dengan desain tampilan yang menarik, singkat, padat dan jelas dapat meningkatkan daya ketertarikan mengingat dan berpikir.   Mind Mapping merupakan teknik  atau  metode yang  merincikan materi  dengan  cara membuat satu cabang utama berisi judul pokok pembahasan pembelajaran masing-masing sub indonesiaku kaya budaya, kemudian dilanjut dengan  membuat cabang pendukung lainnya berisi isi inti materi pembelajaran dari masing-masing pokok bahasan dalam tiap sub materi nya. Model mind mapping bertujuan untuk mempermudah guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran secara komprehensif. Dalam prosesnya, peserta didik dapat mengembangkan  keterampilan  dasar untuk meningkatkan kemampuan berfikir dalam  menata  informasi, serta dapat melatih kreativitas, karena model mind mapping ini membebaskan peserta didik memahami materi berdasarkan pola  dan  gaya  berpikir  yang  mereka dimiIiki (Rahayu, 2022). Media pembelajaran  ini  dilakukan  dengan bantuan salah satu aplikasi perangkat lunak   yang   bernama canva yang dapat digunakan untuk  membuat media  grafis  seperti presentasi, dokumen, kontenvisual dan juga mind mapping. Media mind mapping berbantuan canva ini dikembangkan dengan harapan berhasilnya proses penyampaian pembelajaran yang menjadi efektif, efisien dan menyenangkan.
Media pembelajaran mind mapping yang menjadi topik kajian saat ini, salah satunya Yayuk lestari (2023) terkait penelitian terdahulu melakukan penelitian mengenai media pembelajaran mind mapping pada materi hak dan kewajiban dalam berhemat energi kelas IV SD di Tanggerang Selatan sangat merekomendasikan media pembelajaran mind mapping, karena pada media mind mapping ini peneliti sebelumnya mengatakan dilengkapi unsur interaktif dan fitur yang menarik sehingga memudahkan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran, dapat menarik perhatian siswa dalam minat belajar dan pembelajaran lebih mudah diingat karena efektif dan efisien. Pada hasil pengembangan media pembelajaran mind mapping memenuhi hasil yang sangat positif 71% dengan kategori “layak”. Sehingga peneliti tertarik melakukan penelitian pengembangan media pembelajaran mind mapping di integrasikan dengan teknologi bantuan aplikasi canva dengan mengangkat materi Indonesiaku Kaya Budaya, pada penelitian ini peneliti menggunakan aplikasi canva untuk membantu dalam merancang desain, template, barcode yang akan dibuat dalam bentuk mind mapping, 
Terdapat permasalahan media mind mapping yang sudah ada sebelumnya yaitu, pada penelitian ini memiiliki perbedaan dalam mengembangkan media pembelajarannya, mind mapping terdahulu lebih umum dan kompleks, warna pada background tidak bervariasi fokus pada 1 warna, sedangkan yang akan peneliti kembangkan pada mind mapping ini lebih spesifik dan berfokus pada materi yang dituju, memberikan vaiasi warna di tiap topik materi baru. Dalam mengakses mind mapping saat ingin digunakan, peneliti sebelumnya menyajikan mind mapping dalam bentuk presentasi dan visual, cenderung tidak semua siswa memiliki kemampuan visualisasi yang baik atau tertarik sehingga pembelajaran masih monoton, kemudian jika terdapat perubahan dalam materi dan penambahan informasi, mind mapping sulit untuk direvisi karena tidak memberikan akses penggunanya dalam mengedit kembali sehingga media hanya bisa digunakan pada materi itu saja. 
Pada penelitian saat ini mind mapping yang digunakan dalam bentuk barcode dan link sehingga dapat diakses dari fitur google lens yang dimiliki semua jenis smartphone, sehingga dapat memudahkan penggunanya dalam mengakses media pembelajaran tersebut tanpa harus mendwonload aplikasi tambahan dalam mengaksesnya, peneliti ini menyajikan dalam bentuk slide dan video presentasion yang dilengkapi dengan suara lagu pelajar pancasila sesuai tuntutan kurikulum merdeka, agar pembelajaran lebih menarik dan bervariasi, media juga dapat dimodifikasi sesuai kebutuhan penggunanya, karena nantinya peneliti akan mengaktifkan akses fitur anyone with the link (siapapun yang memiliki tautan). Kemudian dalam pengembangan media pembelajaran ini dilakukan secara terstruktur dikembangkan menggunakan pendekatan metodologi ADD (Analysis, Design, Development), memastikan pengembangan yang terstruktur, dengan melibatkan validasi ahli, dan uji coba respon guru terhadap media.
Berdasarkan latar belakang masalah yang peneliti kaji, urgensi permasalahan dan hasil riset sebelumnya maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang “Pengembangan Media Pembelajaran Mind Mapping Berbantuan Aplikasi Canva Pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya Budaya Di Kelas IV SD” .
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1. Guru kurang maksimal dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi dan pembelajaran masih bersumber hanya dari buku paket  IPAS yang disediakan oleh pemerintah.
2. Guru belum mengembangkan media pembelajaran Mind Mapping  khususnya pada pelajaran IPAS, sehingga kurangnya variasi media pembelajaran pada bagan-bagan inti pembelajaran dimateri Indonesiaku Kaya Budaya IPAS kelas IV SD.
3. Guru cenderung mengajarkan muridnya berpikir abstrak serta kurangnya pemanfaatan teknologi menggunakan media dalam menyampaikan materi sehingga, siswa kesulitan untuk memahami materi yang disampaikan guru.
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Masalah yang teridentifikasi di atas merupakan masalah yang cukup luas dan kompleks. Agar penelitian ini lebih terarah dan fokus untuk mencapai tujuan, maka peneliti membatasi masalah pada :
1. Pengembangan Media Pembelajaran Mind Mapping Berbantuan Aplikasi Canva Pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya Budaya di Kelas IV SD.
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Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan diatas, peneliti diarahkan untuk mengungkapkan ” Pengembangan Media Pembelajaran Mind Mapping Berbantuan Aplikasi Canva Pada IPAS Materi Indonesiaku Kaya Budaya di Kelas IV SD” berikut ini adalah masalah yang akan diteliti, antara lain :
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran mind mapping berbantuan aplikasi canva dapat diterapkan dalam Materi Indonesiaku Kaya Budaya di Kelas IV SD?
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran Mind Mapping berbantuan aplikasi canva dapat diterapkan dalam Materi Indonesiaku Kaya Budaya di Kelas IV SD?
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  Secara umum, penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran Mind Mapping Berbantuan Aplikasi Canva Pada Modul IPAS Di Kelas IV SD. Sedangkan secara khusus penelitian ini bertujuan sebagai berikut:
1. Untuk menghasilkan produk media pembelajaran Mind Mapping berbantuan aplikasi canva pada  bab 6 Materi Indonesiaku Kaya Budaya di Kelas IV SD.
2. Untuk menganalisis kelayakan media pembelajaran Mind Mapping berbantuan aplikasi canva pada  bab 6 Materi Indonesiaku Kaya Budaya di Kelas IV SD.
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   Berdasarkan tujuan di atas maka manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
a. Meningkatkan kualitas pendidikan melalui perkembangan dalam menggunakan metode dan model pembelajaran.
b. Memberikan tambahan ilmiah dalam ilmu pendidikan anak sekolah dasar, yaitu membuat inovasi Pengembangan Media Pembelajaran Mind Mapping Berbantuan Aplikasi Canva Pada Modul IPAS Di Kelas IV SD.
c. Bermanfaat untuk memberikan alternatif media pembelajaran dalam penyampaian materi secara terperinci dan  berurutan.
2. Manfaat praktis
a. Bagi Sekolah :
Meningkatkan kualitas pendidikan melalui perkembangan teknologi dalam menggunakan metode dan model pembelajaran. 
b. Bagi Guru :
Hasil penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan kreatifitas dalam mengembangkan modul IPAS berbasis Mind Mapping serta pembelajaran lebih efektif dan efisien sesuai dengan Tujan Pembelajaran.
c. Bagi Siswa : 
Meningkatkan kreatifitas serta kemandirian dalam belajar agar siswa dapat menyimpulkan dan memahami materi yang dipelajari khususnya pada pembelajaran IPAS.
d. Bagi Peneliti : 
Sebagai pedoman atau pengalaman bagi peneliti yang akan menjadi calon guru untuk menerapkan media pembelajaran terbaru dan meningkatkan motivasi agar selalu kreatif dalam hal metode dan media pembelajaran.
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	Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran Mind Mapping pada bab 6 materi Indonesiaku Kaya Budaya pembelajaran IPAS kelas IV SD. Adapun spesifikasi produk media pembelajaran Mind Mapping diantaranya sebagai berikut: 
1. Media Mind Mapping digunakan sebagai media sumber pembelajaran selain dari buku guru dan buku siswa.
2. Media Mind Mapping didesain menggunakan aplikasi Canva versi pro yang dapat diakses menggunakan website,desktop dan gadget.
3. Media Mind Mapping ini dihasilkan dalam bentuk Kode Barcode yang dapat diakses dengan menggunakan gadget secara online,dengan menggunakan fitur Google Lens.
4. Media Mind Mapping berbantuan canva ini dapat dibuka dalam bentuk video yang bermusik lagu pelajar pancasila dan dapat juga dalam bentuk slide presentasi.
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