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Media sebagaimana didefinisikan oleh Asosiasi Teknologi Pendidikan dan Komunikasi (AECT) dalam  mencakup materi dan perangkat yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan tertentu. kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar. Dalam bahasa arab, media adalah perantara (wa saa il) atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan (Irawan & Napitupulu, 2022). Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan dalam proses pembelajaran agar pembelajaran dapat dipahami dengan lebih mudah dan jelas,  alat atau bahan yang digunakan untuk membantu merangsang pikiran, perasaan, kemampuan, dan perhatian siswa dalam proses belajar mengajar di kelas  tujuan pengajaran juga dapat tercapai secara efektif dan efisien. Media pembelajaran berkembang seiring berjalannya waktu  seiring dengan  perkembangan teknologi. Kebutuhan pembelajaran juga menjadi faktor dalam pemilihan media pembelajaran. 



Menurut (Sukmawarti S. 2023), Media Pembelajaran merupakan alat yang penting dalam proses pendidikan, karena dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa. 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.
Sedangkan menurut (Kartika & Sujarwo, 2023) yang menyatakan bahwa media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan minat siswa untuk belajar.seiring kemajuan teknologi, pembelajaran dapat didukung dengan aplikasi dan media pembelajaran berbasis canva yang interaktif dan  menarik.  
Selain itu, Menurut Triskawati, T., & Silalahi, B. R. (2021), Media pembelajaran  merupakan  salah  satu  sarana  pembelajaran  yang  digunakan  oleh  guru untuk memudahkan penyampaian materi selama kegiatan belajar mengajar di sekolah, media pembelajaran sangat membantu guru dan merupakan solusi untuk meningkatkan motivasi dan rasa  senang  serta  ketertarikan  siswa  dalam  belajar  sehingga  tidak  lagi  muncul  kondisi  siswa merasa bosan dan jenuh saat belajar.
Sedangkan menurut Fahrudin, Z. S., Anjani, T., & Purwoko, R. Y. (2021). Media pembelajaran digital yakni media yang diinovasikan dan media konvensional menjadi digital yang disesuaikan dengan kebutuhan siswa dan tujuan pembelajaran.
Menurut Hidayat, H., & Khayroiyah, S. (2018) Media pembelajaran juga sebagai alat atau bahan yang dirancang untuk membantu siswa memahami konsep tertentu secara lebih mudah. Dalam konteks penelitian pengembangan, media pembelajaran melibatkan bahan ajar yang didesain secara didaktis dengan memperhatikan konsep, prinsip, objek kajian, dan karakteristik siswa untuk mengatasi hambatan belajar yang ada​
Dari beberapa pernyataan diatas, dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran  merupakan alat bantu  dalam pembelajaran yang berperan sebagai perantara atau pengantar pesan dari pengirim (guru) kepada penerima pesan (siswa) agar pembelajaran dapat dipahami dengan lebih mudah dan jelas. Lingkungan belajar yang dirancang dengan baik membantu peserta didik mencapai tujuan belajarnya. Oleh karena itu penggunaan media pembelajaran harus direncanakan secara sistematis. Media pembelajaran dengan  perkembangan teknologi juga dapat didukung  dengan  aplikasi perangkat lunak yaitu canva, agar pembelajaran interaktif dan menarik untuk disajikan dalam proses pembelajaran dalam kelas.

[bookmark: _Toc199595828]2.1.2 Fungsi Media Pembelajaran
Menurut Silalahi, B. R. (2023). Fungsi media pembelajaran dapat digunakan pendidik untuk meningkatkan motivasi peserta didik pada setiap hal-hal baru, serta dapat mendukung dan meyakinkan  ilmu  pengetahuan  pemikiran  peserta  didik  agar  lebih  menghidupkan  proses pembelajaran dimana pengalaman visual digunakan untuk memotivasi siswa, memperjelas dan menyederhanakan ide-ide abstrak, dan memberi mereka konsep-konsep yang lebih sederhana, praktis, tidak diungkapkan, dan tidak ambigu agar lebih mudah untuk dipahami. Dengan cara ini, media membantu anak-anak menyerap dan mengingat konten pembelajaran dengan lebih baik.
Menurut (Silahuddin, 2022) Media pembelajaran memiliki beberapa fungsi, Adapun diantaranya yaitu:
1) Media Sebagai Sumber Belajar : Belajar adalah aktif dan konstruktif melalui suatu pengalaman dalam memperoleh informasi. Dalam proses aktif tersebut media pembelajaran berperan sebagai salah satu sumber belajar bagi pembelajar (siswa). Artinya melalui media peserta didik memperoleh pesan dan informasi sehingga membentuk pengetahuan baru pada diri siswa.
2) Fungsi Semantik  : Semantik berkaitan dengan meaning atau arti dari suatu kata, istilah,tanda atau simbol. Media pembelajaran mempunyai kemampuan menambah kata (symbol verbal).yang makna dan maksudnya benar-benar dipahami oleh peserta didik. Simbol adalah sesuatu yang digunakan untuk atau dipandang sebagai wakil sesuatu yang lain. 
3) Fungsi Manipulatif: Fungsi manipulatif adalah kemampuan media dalam menampilkan kembali suatu benda/peristiwa dengan berbagai cara, sesuai kondisi, situasi tujuan dan sasarannya. 
4) Fungsi Distributif: Fungsi manipulative media pembelajaran berarti bahwa dalam sekali penggunaan satu materi, objek atau kejadian, dapat diikuti oleh peserta didik dalam jumlah besar dan dalam jangkauan yang sangat luas sehingga dapat meningkatkan efisiensi baik waktu maupun biaya.
5) Fungsi Psikologis: Dari segi psikologis media pembelajaran memiliki bebera fungsi seperti fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi kognitif, fungsi imajinatif dan fungsi motivasi. 
6) Fungsi Sosio-kultural:  Penggunaan media dalam pembelajaran dapat mengatasi hambatan sosio-kultural antar peserta didik. Peserta didik dalam jumlah yang cukup besar, dengan adat, kebiasaan, lingkungan dan pengalamanyang berbeda-beda sangat mungkin memiliki persepsi dan pemahaman yang tidak sama tentang suatu topik pembelajaran.
Sanaky, 2009:5 dalam (Rohani, 2020) menyatakan bahwa media pembelajaran memiliki fungsi untuk pengajar dan siswa. Adapun fungsi-fungsi tersebut yaitu:
a) Fungsi media pembelajaran bagi pengajar
1) Memberikan pedoman, arah untuk mencapai tujuan.
2) Menjelaskan struktur dan urutan pengajaran secara baik.
3) Memberikan kerangka sistematis mengajar dengan baik.
4) Memudahkan kendali pengajar terhadap materi Pelajaran
5) Membantu kecermatan, ketelitian dalam penyajian materi Pelajaran
6) Membangkitkan rasa percaya diri seorang pengajar
7) Meningkatkan kualitas pelajaran
b) Fungsi media pembelajaran bagi siswa
1) Meningkatkan motivasi belajar pembelajar.
2) Memberikan dan meningkatkan variasi belajar pembelajar.
3) Memberikan struktur materi pelajaran dan memudahkan pembelajar.
4) Memberikan inti informasi, pokok-pokok secara sistematis sehingga memudahkan pembelajar untuk belajar.
5) Merangsang pembelajar untuk berfokus dan beranalisis.
6) Menciptakan kondisi dan setuasi belajar tanpa tekanan.
7) Pembelajar dapat memahami materi pelajaran dengan sistematis yang disajikan pngajar lewat media pembelajaran.
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa, fungsi media pembelajaran adalah meningkatkan stimulasi para peserta didik dalam kegiatan belajar. Lingkungan belajar dapat dirancang dan disesuaikan dengan gaya belajar peserta didik sehingga menawarkan kemungkinan dan pilihan tergantung pada gaya belajar peserta didik, baik gaya belajar visual Auditori maupun kinestetik dengan media, pembelajaran menjadi lebih beragam dan tidak monoton sehingga pembelajaran lebih menjadi lebih jelas menarik bervariasi dan interaktif.
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 Menurut (Arifannisa et al., 2023) mengemukakan bahwasannya tujuan media pembelajaran ialah berperan dalam komunikasi pembelajaran adalah sebagai alat untuk membantu siswa memahami konsep dan materi yang diberikan pendidik. Media membantu pendidik dalam menjelaskan konsep dengan lebih jelas dan efektif, dapat memberikan gambaran yang lebih nyata dan visual kepada siswa, dan membantu memperkaya pengalaman siswa dan memotivasi mereka untuk belajar dengan lebih aktif dan kreatif.
Sedangkan menurut (Fadilah 2023) tujuan penggunaan media pembelajaran adalah agar mempermudah pendidik dalam menyampaikan informasi materi pembelajaran yang akan di sampaikan agar mudah dipahami dan dimengerti membuat menarik pembelajaran menggunakan media untuk peserta didik lebih senang dalam proses pembelajaran.
Selain itu, menurut (Magdalena 2021) media pembelajaran dapat diartikan sebagai perangkat keras atau perangkat lunak yang digunakan dalam penyampaian materi oleh guru kepada siswa dalam proses pembelajaran. Dalam pembelajaran, media bertujuan untuk dapat membuat proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
Berdasarkan beberapa pendapat yang dijelaskan diatas, dapat disimpulkan bahwa Penggunaan media pembelajaran bertujuan untuk mempermudah  pemahaman guru untuk menyampaikan informasi pembelajaran dengan cara yang menarik, serta memahami konsep dan materi yang diberikan terkait pelajaran yang disampaikan dalam proses belajar. sedangkan tujuan penggunaan media pembelajaran terhadap siswa membantu siswa berpikir kritis untuk menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan. 
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Menurut (Dewi, 2020) Pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan dua tindakan, yaitu:
1. Rancangan Pengembangan Media Pembelajaran mengemukakan bahwa dalam membuat media pembelajaran ada empat syarat, yaitu “rasional yakni sesuai dengan akal dan mampu dipikirkan penggunanya, ilmiah yakni sesuai dengan kaidah-kaidah ilmu pengetahuan, ekonomis yakni sesuai dengan kemampuan pembiayaan sehingga lebih hemat dan efisien, praktis yakni dapat digunakan dalam kondisi praktis di sekolah.”.
mengatakan urutan dalam mengembangkan program media dapat diutarakan sebagai berikut:
a) Menganalisis kebutuhan dan karakteristik siswa,
b) Merumuskan tujuan intruksional (instructional objective) dengan operasional dan khas,
c) Merumuskan butir - butir materi secara terperinci yang mendukung tercapainya tujuan,
d) Mengembangkan alat pengukur keberhasilan,
e) Menulis naskah media, dan
f) Mengadakan tes dan revisi.
Kriteria umum yang perlu diperhatikan dalam pemilihan media menurut sebagai berikut: “pertama media harus sesuai dengan tujuan, kedua media harus sesuai dengan materi yang akan di ajarkan, dan yang ketiga media harus di sesuaikan dengan kondisi lingkungan, fasilitas, dan waktu yang tersedia”.
2. Aspek Kelayakan Media terdapat 3 aspek dan kriteria penilaian media pembelajaran yaitu:
a) Aspek rekayasa perangkat lunak :
1) Efektif dan efisiensi dalam pengembangan maupun penggunaan media pembelajaran, Reliable (handal),
2) Maintainable (dapat dipelihara / dikelola dengan mudah),
3) Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam pengoperasiannya),
4) [bookmark: page5]Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk pengembangan,
5) Compatible (media pembelajaran dapat diinstal/dijalankan di berbagai hardware dan software yang ada),
6) Ketepatan pemilihan jenis aplikasi/software/tool untuk pengembangan, 
7) Kompatibilitas (media pembelajaran dapat diinstal/dijalankan di berbagai hardware dan software yang ada),
8) Pemaketan program media pembelajaran terpadu dan mudah dalam eksekusi
9) Dokumentasi program media pembelajaran yang lengkap meliputi: petunjuk instalasi (jelas, singkat, lengkap), trouble shooting (jelas, terstruktur, dan antisipatif), desain program (jelas, menggambarkan alur kerja program),
10) Reusable (sebagian atau seluruh program media pembelajaran dapat dimanfaatkan kembali untuk mengembangkan media pembelajaran lain)
b) Aspek desain pembelajaran
1) Kejelasan tujuan pembelajaran (rumusan, realistis), ketepatan struktur kalimat
2) Relevansi tujuan pembelajaran dengan TP/Kurikulum, cakupan dan kedalaman tujuan pembelajaran,
3) Ketepatan penggunaan strategi pembelajaran, interaktivitas pemberian motivasi belajar
4) Kontekstualitas dan aktualitas kelengkapan dan kualitas bahan bantuan belajar
5) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran yang di sajikan 
6) Kedalaman materi kemudahan untuk dipahami
7) Konsistensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran,
8) Ketepatan dan ketetapan alat evaluasi,
9) Pemberian umpan balik terhadap hasil evaluasi. 
10) Sistematis, Kejelasan uraian
c) Aspek komunikasi visual
1) Komunikatif
2) Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan
3) Sederhana dan memikat
4) Audio (narasi, sound effect, backsound, musik)
5) Visual (layout design, typography, warna)
6) Media bergerak (animasi, movie)
7) Layout (ikon)
Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran adalah  suatu rancangan pengembangan dan penilaian aspek kelayakan media. dalam rancangan tersebut, media harus memenuhi syarat rasional, ilmiah, ekonomis, dan praktis, serta mengikuti urutan langkah yang mencakup analisis kebutuhan, perumusan tujuan, pengembangan materi, dan pengukuran keberhasilan. Kriteria pemilihan media juga harus mempertimbangkan kesesuaian dengan tujuan, materi, karakter siswa, serta kondisi lingkungan.
Aspek kelayakan media mencakup tiga bentuk penilaian: rekayasa perangkat lunak, desain pembelajaran, dan komunikasi visual. Media harus efektif, mudah digunakan, dan kompatibel, serta tujuan pembelajaran harus jelas dan relevan. Selain itu, elemen komunikasi visual harus komunikatif dan menarik. dengan memperhatikan semua aspek ini, media pembelajaran dapat lebih efektif dalam mendukung proses pembelajaran.
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         Menurut Djamarah dan Zain (2006) dilihat dari jenisnya, media pembelajaran dibagi ke dalam berbagai macam yang digunakan dalam pembelajaran. beberapa jenisnya, yaitu: 
1) Media Auditif 
Media auditif yaitu berperan untuk mengalirkan pesan audio dari sumber pesan ke penerima pesan. Media audio terkait erat dengan indra pendengaran. Dilihat dari karakter pesan yang diterima, media audio bisa mengemukakan pesan verbal (bahasa lisan atau kata-kata) atau non verbal (bunyi-bunyian dan vokalisasi). Contoh media : radio, tape recorder, telepon, laboratorium bahasa
2) Media Visual 
Media visual ialah media yang cuma mengandalkan indra penglihatan. Beberapa cara yang dilakukan dalam media visual ini, antara lain gambar diam seperti film strip (film rangkai), slides (film bingkai foto, gambar, lukisan dan cetakan). Selain itu, media visual juga dapat menampilkan gambar atau simbol yang bergerak seperti film kartun dan film bisu. 
3) Media Audio-Visual
 Media audio visual adalah media yang dapat tampilkan suara dan gambar. Dilihat dari karakteristiknya media audio visual  dibedakan jadi 2 yakni media audio visual diam, dan media audio visual gerak. yakni audiovisual diam yang menampilkan suara dengan gambar tak bergerak seperti film rangkai suara dan cetak suara, serta audiovisual gerak yang menampilkan gambar bergerak disertai suara seperti film bersuara atau kaset video.
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Media pembelajaran bisa dikatakan baik apabila memiliki indikator. Adapun indikator media pembelajaran menurut Rivai dalam (Pratiwi & Meilani, 2018) :
1) Relevansi  : Relevansi atau kesesuaian memiliki arti bahwa media pembelajaran tersebut memiliki kesesuain dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik.
2) Kemampuan Guru : Kemampuan guru memiliki arti dengan adanya media pembelajaran tersebut guru dapat lebih mudah dalam menyampaikan materi kepada peserta didik.
3) Kemudahan Penggunaan : Kemudahan penggunaan memiliki arti bahwa media pembelajaran tersebut mudah pengoprasiannya..
4) Kebermanfaatan : Kemanfaatan memiliki arti media pembelajaran harus memiliki nilai guna, mengandung manfaat dalam memahami bagi guru dan peserta didik.
Dalam pembuatan media juga dibutuhkan indikator materi yang terdapat dalam media pembelajaran. Terdapat beberapa indikator penelitian validasi ahli materi menurut Sulastriningsih, D. (2022) sebagai berikut:
1. Kelayakan Materi
Kelayakan materi pembelajaran dinilai melalui beberapa indikator utama, seperti kesesuaian konten dengan tujuan pembelajaran dan kurikulum yang berlaku, keakuratan referensi dan kebaruan informasi yang disajikan, kejelasan dan keruntutan penyajian materi, serta relevansi materi dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. Selain itu, kelayakan materi juga tercermin dari kemampuannya untuk memicu pemikiran kritis, memfasilitasi pemahaman konsep yang mendalam, dan mendorong aplikasi pengetahuan dalam konteks nyata, serta kesesuaiannya dengan prinsip-prinsip pedagogis yang efektif.
2. Pembelajaran
Pembelajaran mencakup materi dapat membentuk sikap dan perilaku siswa yang positif terhadap pembelajaran, peningkatan motivasi dan partisipasi aktif siswa dalam proses belajar dengan pembelajaran yang menarik, pengembangan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah, serta perubahan sikap dan perilaku siswa yang lebih positif terhadap materi pelajaran. Selain itu, pembelajaran yang efektif juga tercermin dari kemampuan siswa untuk mengaplikasikan pengetahuan dalam konteks nyata, kemandirian dalam belajar, serta kemampuan untuk berkolaborasi dan berkomunikasi secara efektif.
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Mind Mapping adalah pertama kali diperkenalkan oleh seorang psikolog bernama Tony Buzan pada awal tahun 1970-an. Tony Buzan beranggapan bahwa dalam dalam mengembangakan mind mapping ini merupakan salah satu cara untuk menjadikan belajar lebih efektif dan kreatif strategi mencatat yang kreatif, efektif, dan secara harfiah akan memetakan pikiran-pikiran kita.
Menurut Ilmiyah, S. N., & Maksum, A. (2023) mind mapping adalah metode untuk mempermudah peserta didik dan guru daiam proses pembeiajaran secara komprehensif. 
Sedangkan menurut Amalina, F. N. (2023). mind mapping  adalah cara mencatat yang kreatif, efektif, dan secara harfiah yang akan “memetakan” pikiran. Mind mapping menuntut anak kreatif dan efektif dalam proses pemetaan pikiran melalui warna dan gambar yang akan dituangkan dalam sebuah mind mapping., mind mapping diartikan sebagai suatu teknik visual yang digunakan untuk menyusun dan mengorganisasi informasi dengan cara yang sistematis dan terstruktur. Mind mapping memungkinkan pengguna untuk menangkap ide-ide secara terstruktur, menghubungkan konsep-konsep yang berbeda, serta meningkatkan pemahaman dan daya ingat. Teknik ini sangat efektif dalam konteks pembelajaran, karena membantu siswa dalam memvisualisasikan hubungan antar materi pelajaran, khususnya dalam pembelajaran IPAS. Selain itu, penggunaan aplikasi seperti Canva dalam pembuatan mind map dapat meningkatkan daya tarik dan interaktivitas dalam proses belajar mengajar.
Selain itu menurut, (Kustian, 2021) mind mapping merupakan model pembelajaran yang memanfaatkan teknologi untuk memfasilitasi pemetaan konten atau materi, sehingga meningkatkan proses pembelajaran dan analisis. Peta pikiran dapat dikategorikan sebagai alat pengatur kognitif yang merangsang kecerdasan manusia untuk meningkatkan efektivitasnya .
Selain itu menurut  Silalahi, B. R. (2022) mind mapping  merupakan metode yang efisisen untuk memantau penulisan esai dan tugas-tugas yang berkaitan dengan penugasan konsep karena mudah untuk di lihat dan dibayangkan. Analisis ini menunjukkan bahwa mind mapping membantu siswa dalam menyusun dan mengorganisir informasi dengan cara yang audio visual sehingga memudahkan pemahaman dan pengingatan materi.
	Dari beberapa pendapat diatas maka dapat di simpulkan bahwa mind mapping adalah suatu kerangka cabang yang memuat inti dari  informasi atau materi yang di sampaikan khususnya pada materi IPAS, metode pemetaan pikiran ini dapat dibentuk oleh kata kunci, simbol, gambar dan kata yang terdiri dari cabang tema utama ini adalah ringkasan informasi yang dibentuk dengan kata kunci. Mind mapping juga merupakan tehnik pembelajaran visual yang digunakan untuk mengorganisasikan informasi, ide, atau konsep agar lebih mudah untuk difahami dalam inti informasi yang di sampaikan  yang dituangkan dalam tulisan baik berupa media digital.
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Menurut Tony Buzan (2006:15) ada tujuh langkah dalam membuat mind mapping adalah sebagai berikut: 
1. Mulai dari bagian tengah latar kosong yang sisi panjangnya diletakkan mendatar. Hal ini karena memulai dari tengah memberi kebebasan kepada otak untuk menyebar kesegala arah dan untuk mengungkapkan dirinya dengan lebih bebas dan alami.
2. Menggunakan gambar untuk ide sentral anda. Sebuah gambar bermakna seribu kata dan membantu untuk menggunakan imajinasi. Sebuah gambar sentral akan lebih menarik, membuat tetap terfokus, berkonsentrasi, dan mengaktifkan daya pengetahuan.
3. Menggunakan warna. Bagi pikiran, warna sama menariknya dengan gambar. Warna membuat mind mapping lebih hidup, menambah energi kepada pemikiran kreatif dan menyenangkan.
4. Menghubungkan cabang-cabang utama ke gambar pusat dan menghubungkan cabang-cabang tingkat dua dan tiga ke tingkat satu dan dua, dan seterusnya. pikiran bekerja menurut asosiasi. Sistem otak senang mengaitkan dua, tiga, atau empat hal sekaligus. Bila menghubungkan cabang-cabang, akan lebih mudah mengerti dan mengingat.
5. Membuat garis hubung yang melengkung, bukan garis lurus. Garis lurus akan membosankan pikiran. Cabang-cabang yang melengkung dan organis, seperti cabang-cabang pohon, jauh lebih menarik bagi mata.
6. Menggunakan satu kata kunci untuk setiap garis. Kata kunci tunggal memberi lebih banyak daya dan fleksibilitas kepada mind mapping.
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Menurut Darusman, H. (2014). Pemetaan pikiran menggunakan konsep pikiran yang penuh ide yang mana pikiran memancar keluar dari satu ide yang biasanya diilustrasikan sebagai gambaran. Cabang dari pemikiran ini adalah ide-ide yang mengalir ke belakang dan ke depan dari dan ke ide sentral. Berikut adalah empat karakteristik utama dari sebuah mind mapping :
1. Sering dinyatakan secara grafis sebagai gambar, maka elemen pertama adalah konsep kunci.
2. Dari konsep kunci atau gambar kemudian memancar keluar cabang-cabang dimana setiap cabang tersebut mengandung konsep kunci lain yang merupakan subset dari konsep utama.
3. Kemudian terlampir pada cabang-cabang utama ini adalah cabang-cabang lain yang mewakili konsep-konsep yang kurang penting.
4. Dari semua cabang dan gambar pusat lalu akan membentuk struktur fungsional.
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A. Kelebihan  Mind Mapping
Menurut Syam dan Ramlah dalam (Latifah, A. Z.,dkk 2020).menjelaskan bahwa mind mapping memberikan beberapa kelebihan, yaitu: 
1. Dapat mempermudah untuk mengingat sesuatu 
2. Memudahkan untuk mengingat dan menghafal akan lebih cepat sehinnga kerja pikiran semakin maksimal
3. Meningkatkan kreativitas, lebih sederhana, dan sangat mudah untuk dikerjakan dan mempermudah mendapatkan informasi, ide, dan gagasan untuk dapat dijelaskan. 
Sedangkan menurut Deporter, (dalam Ananda, R. (2019) Mind Mapping mempunyai beberapa keunggulan di antaranya : 
1. Fleksibel: Di dalamnya jika seorang pembicara tiba-tiba teringat untuk menjelaskan suatu hal tentang pemikiran, Anda dapat dengan mudah menambahkannya di tempat yang sesuai dalam Peta Pikiran Anda tanpa harus kebingungan. 
2. Dapat memusatkan pikiran : Anda tidak perlu berfikir untuk menangkap setiap kata yang dibicarakan.Sebaliknya, Anda dapat berkonsentrasi pada gagasannya. 
3. Meningkatkan pemahaman : Ketika membaca suatu tulisan atau laporan tekhnik, Peta Pkiran akan meningkatkan pemahaman dan memberikan catatan tinjauan ulang yang sangat berarti nantinya.
4. Menyenangkan : Imajinasi dan kreativitas Anda tidak terbatas dan hal itu menjadikan pembuatan dan peninjauan ulang catatan lebih menyenangkan.
Dari beberapa pendapat diatas maka dapat disimpulkan bahwa kelebihan mind mapping ini  adalah  dapat meningkatkan daya ingat dan berpikir untuk mempermudah siapa saja terutama guru dalam proses pembeIajaran secara komprehensif. 
B) Kekurangan Mind Mapping
    Adapun kelamahan metode mind mapping menurut Shoimin (2016), yaitu: 
1. Yang terlibat hanya siswa yang aktif saja
2. Hanya sebagian siswa yang belajar
3. Jumlah detail informasi tidak dapat dimasukkan.
4. Dalam penerapannya memerlukan waktu yang cukup lama dan kemungkinan menimbulkan rasa jenuh bagi siswa yang kurang menyukai gambar.
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Menurut Wahyuni dan Napitupulu (2022), canva adalah aplikasi desain grafis, yang menawarkan cara yang mudah dan sederhana untuk membuat media pembelajaran. Canva digunakan untuk membuat konten yang menarik dan informatif untuk mempermuda media pembelajaran dikelas canva menawarkan berbagai template, gambar, dan komponen desain yang memungkinkan guru menyesuaikan konten pembelajaran dengan kebutuhan siswa. Dengan demikian, aplikasi ini tidak hanya meningkatkan pembelajaran, tetapi juga membantu guru berkreasi untuk menyajikan materi dengan cara yang lebih menarik dan interaktif.
Sedangkan menurut Nasution, L. A. (2024), mengemukakan canva adalah sebuah platform desain grafis yang memudahkan pengguna, termasuk calon guru, untuk membuat berbagai jenis media pembelajaran, canva memungkinkan pengguna untuk mendesain materi yang menarik dan interaktif, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan siswa. Penggunaan canva dalam pembelajaran membantu calon guru untuk berinovasi dan berkreasi dalam menyampaikan materi, menjadikan proses belajar mengajar lebih efektif dan menyenangkan. canva juga aplikasi desain grafis yang menjembatani penggunanya untuk dengan mudah merancang berbagai jenis material kreatif secara online.
Selain itu, menurut (Nurul,2023) Aplikasi canva  ini juga menawarkan beragam template dan alat yang mendukung kolaborasi, memfasilitasi pengembangan keterampilan desain yang diperlukan dalam pendidikan. Tidak hanya itu, media pembelajaran menggunakan canva ini dapat membantu untuk mempermudah peserta didik lebih tertarik dan termotivasi dengan pelajaran yang disampaikan dalam media tersebut dengan memanfaatkan canva ini dapat menghasilkan sebuah desain yang kreatif dan menarik yang akan menghasilkan sebuah media pembelajaran. Mind mapping  pembelajaran berbantu canva adalah salah satu modul yang mengunakan sebuah aplikasi untuk membuat dan mendesain modul pembelajaran yang semenarik mungkin untuk membuat siswa mau belajar dan membaca. 
Darniyanti, Y.(2023) desain  pembelajaran berbantu Canva adalah salah satu aplikasi gratis dan terbuka untuk umum yang dapat digunukan bahkan bagi pemula, bukan hanya itu canva dapat diakses melalui perangkat desktop maupun smartphone yang dapat diakses secara gratis oleh penggunanya.
Dalam penelitiannya (Sutarini et al., 2024) bahwasanya dapat kita ketahui bahwa sebagian besar guru (40%) mengungkapkan akan segera mengimplementasikan aplikasi canva dalam mendesain media pembelajaran, sedangkan 33,3% lainnya mengungkapkan akan mengimplementasikan dalam waktu dekat, dan 26,7% lainnya memilih jawaban mungkin akan mengimplementasikannya dalam arti masih terdapat guru yang merasa ragu untuk mengimplementasikan aplikasi canva dalam mendesain media pembelajaran.
Dari beberapa pendapat diatas dapat diambil kesimpulan bahwa canva adalah aplikasi desain grafis yang mempermudah penggunanya merancang berbagai jenis material kreatif secara online. Dengan canva  ini dapat menambah kreatifitas guru dalam mendesain media pembelajaran yang digunakan dikelas. Pada fitur  canva ini juga dapat membuat materi IPAS berdesain mind mapping  dimana dapat mempermudah guru untuk mengetahui inti pokok materi bab 6 nya.  Aplikasi ini juga menyediakan beragam contoh desain untuk digunakan  menyediakan fitur mulai dari mendesain kartu ucapan, poster, brosur, infografik, logo, presentasi, hingga lembar kerja. 
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A.    Kelebihan  Aplikasi Canva
Menurut (Tanjung & Faiza, 2019), terdapat kelebihan canva  sehingga banyak diminati untuk penggunaan mendesain.antara lain :
1. Fitur lengkap dan mudah. Tinggal drag dan drop, canva udah menyiapkan berbagai template dan font yang siap digunakan. 
2. Toolsnya berbasis website, sehingga tidak perlu download dan memakan RAM atau memori. 
3. Hasil design bisa di download dalam format png, jpg, pdf, dll. 
4. Hasil design juga otomatis ter-save pada web canva dan dapat di share di social media
5. Mampu meningkatkan kreativitas guru dalam mendesain media pembelajaran karena banyak fitur yang telah disediakan. 
6. Canva memiliki tampilan yang sederhana, dan mudah di gunakan. 
7. Memudahkan Peserta didik dalam berpartisipasi dalam proses pembelajaran
8. Mudah mendesain sebuah media yang dibutuhkan, seperti desain media sosial, pendidikan, presentasi, pemasaran, periklanan, penjualan, pembuatan video dan masih banyak desain lainnya 
9. Dalam mendesain, tidak harus memakai laptop, tetapi dapat dilakukan melalui gawai sehingga mempermudah pengguna  menggunakan nya dalam keadaan apa saja.
B. Kekurangan Aplikasi Canva
Menurut (Tanjung & Faiza, 2019), aplikasi canva juga memiliki kekurangan , antara lain:
1) Untuk menjalankan Aplikasi canva ini harus terhubung dengan internet yang jaringannya stabil agar memperlancar dalam mendesain template. 
2) Dalam aplikasi canva ini ada juga template, animasi, tulisan yang berbayar dan ada juga yang tidak berbayar, sehingga template yang tidak berbayar lebih kelihatan biasa saja dibanding kan dengan template yang berbayar.
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         Menurut (Jubile Enterprise, 2021), beberapa langkah-langkah dalam menggunakan aplikasi canva, antara lain:
1. Masuk ke dalam situs Canva dengan mengetik canva.com pada browser atau dapat di dwonload melalui play store maupun app store.
2. Membuat akun Canva. Setelah aplikasi sudah terdownload dan terpasang pada ponsel, langkah selanjutnya ialah buka aplikasi canva, dari situ akan muncul pilihan pendaftaran google, facebook, ataupun lanjut dengan email pilih salah satu sesuai keinginan.
3. Membuat desain melalui Canva. Setelah sudah membuat akun di canva, guru dan peserta didik sudah bisa menggunakan canva sesuai kebutuhan. Aplikasi canva ini sangat banyak dan beragam sekali untuk membuat suatu desain, yaitu video, logo, poster, cerita instagram, kartu nama, undangan, label, kolase, fhoto, iklan, promosi, dan lain sebagainya. Templat yang menarik juga sudah tersedia di aplikasi canva, guru dan peserta didik bisa gunakan template itu dengan hanya mengubah tulisan atau gambar sesuai kebutuhan. 
4. Menyimpan hasil desain dari Canva. Setelah desain yang sudah dibuat selesai, langkah terakhir ialah menyimpan desain yang sudah dibuat. Cara menyimpannya ialah klik tanda panah kebawah yang berada di pojok kanan atas, setelah dklik, desain akan otomatis tersimpan dalam galeri maupun file. 
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IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) merupakan mata pelajaran yang ada pada struktur kurikulum merdeka di SD. IPAS ini merupakan mata pelajaran baru gabungan antara IPA dan IPS dan hanya ada di struktur kurikulum sekolah dasar. Digabungkannya pelajaran IPA dan IPS di Sekolah Dasar menurut keputusan kepala BKSAP nomor 033/H/KR/2022 tentang capaian pembelajaran Mapel IPAS karena tantangan yang dihadapi manusia kian bertambah dari waktu ke waktu sesuai dangan zamannya.
Menurut Sunendar T. (2022),Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya. Secara umum, ilmu pengetahuan.
Sedangkan menurut,  Febriani, N. (2022) IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) merupakan penggabungan dua mata pelajaran yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya.
Dari beberapa pernyataan diatas, dapat disimpulkan bahwa IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) adalah singkatan dari Natural and Social Sciences, yaitu istilah yang mengacu pada bidang keilmuan yang menggabungkan dua disiplin ilmu pelajaran umum: ilmu alam (IPA) dan ilmu sosial (IPS). Tujuan IPAS adalah untuk membekali siswa dengan pemahaman yang lebih komprehensif tentang alam dan kehidupan sosial manusia. dalam konteks pendidikan, sains sering digunakan dalam kurikulum untuk membantu siswa mengembangkan pemahaman terpadu tentang konsep-konsep ilmiah dari kedua bidang tersebut. Pada penelitan ini, peneliti menggunakan buku yang digunakan oleh guru kelas IV di MIS AL-BASHIRAH dengan judul “Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial” yang disusun oleh Amalia Fitri, dkk. Dan mengambil materi khususnya “Indonesiaku Kaya Budaya”
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Pembelajaran IPAS memiliki manfaat dalam mewujudkan Profil Pelajar Pancasila sebagai gambaran ideal profil peserta didik Indonesia. Pembelajaran IPAS membantu peserta didik menumbuhkan keingintahuannya terhadap fenomena yang terjadi di sekitarnya. Menurut Hutapea, N. D. (2024). mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial bertujuan untuk membekali peserta didik dengan dasar-dasar pengetahuan, keterampilan, dan sikap (hard skills dan soft skills) agar peserta didik dapat: 
a. Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga peserta didik terpicu untuk mengkaji fenomena alam yang ada di sekitar manusia, memahami alam semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia. 
b. Berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan lingkungan alam, mengelola sumber daya alam dan lingkungan dengan bijak. 
c. Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi, merumuskan hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata. 
d. Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial dia berada, memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan masyarakat berubah dari waktu ke waktu. 
e. Memahami persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk menjadi anggota suatu kelompok masyarakat dan bangsa serta memahami arti menjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia, sehingga dia dapat berkontribusi dalam menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan dirinya dan lingkungan di sekitarnya.
f. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep di dalam IPAS serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.
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          Seiring dengan perkembangan zaman pada saat ini, ilmu pengetahuan juga senantiasa mengalami perkembangan. Apa yang kita ketahui sebagai sebuah kebenaran ilmiah di masa lampau boleh jadi mengalami pergeseran di masa kini maupun masa depan yang mendatang. itu sebabnya ilmu pengetahuan bersifat dinamis dan merupakan sebuah upaya terus menerus yang dilakukan oleh manusia untuk mengungkap kebenaran dan memanfaatkannya untuk kehidupan. Untuk memberikan pemahaman ini kepada peserta didik, pembelajaran ilmu pengetahuan alam dan ilmu pengetahuan sosial perlu dipadukan menjadi satu kesatuan yang kemudian kita sebut dengan istilah IPAS. Menurut Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan, Kemendikbudristek (2022), dalam pembelajaran  IPAS, ada 2 elemen utama yakni pemahaman IPAS (sains dan sosial), dan keterampilan proses.
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	Elemen
	Capaian Pembelajaran

	Pemahaman IPAS (sains dan sosial)
	Pemahaman IPAS merupakan pemahaman terhadap fakta, konsep, prinsip, hukum, teori, dan model pada materi makhluk hidup dan lingkungannya; zat dan perubahannya; energi dan perubahannya; konektivitas antar ruang dan waktu; interaksi, komunikasi, sosialisasi; institusi sosial; perilaku ekonomi dan kesejahteraan; serta perubahan keberlanjutan, yang sesuai untuk menjelaskan serta memprediksi suatu fenomena atau fakta, dan menerapkannya pada situasi baru.

	Keterampilan Proses
	Keterampilan inkuiri sains terkait dengan pemahaman peserta didik tentang konten sains yang menyediakan struktur dan proses dimana konten sains dapat tercakup, meliputi mengamati; mempertanyakan dan memprediksi; merencanakan dan melakukan penyelidikan; memproses, menganalisis data dan informasi; mengevaluasi dan refleksi; dan mengomunikasikan hasil. Keterampilan proses tidak selalu merupakan urutan langkah, melainkan suatu siklus yang dinamis yang dapat disesuaikan berdasarkan perkembangan dan kemampuan peserta didik.
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   Karakteristik atau ciri khas yang terdapat pada siswa sekolah dasar baik yang berhubungan dengan pertumbuhan maupun perkembangan anak sangat penting, mengingat pada anak usia sekolah dasar banyak mengalami perubahan baik fisik maupun mental yang merupakan hasil perpaduan dari faktor internal maupun eksternal. Lingkungan yang menunjang, perhatian orang tua, kebiasaan hidup yang baik akan menunjang pertumbuhan anak. Perkembangan intelektual anak sangat bergantung pada kesehatan gizi, pergaulan, dan pembinaan serta motivasi orang tua. Untuk itu, pemahaman yang memadai terhadap karakteristik siswa sekolah dasar akan mendukung keberhasilan proses pembelajaran IPAS. Pada masa usia sekolah ini secara relatif anak-anak lebih mudah di didik daripada masa sebelum dan sesudahnya. Masa ini menurut Suryobroto (Djamarah: 2002) dalam (Wayan, A. N., & Kadek, R. P. N. 2020). dapat diperinci menjadi 2 fase, yaitu:
1. Masa kelas-kelas rendah sekolah dasar, kira-kira umur 6 sampai 9 atau 10 tahun. Beberapa sifat khas anak-anak pada masa ini antara lain adalah:
a. Adanya korelasi positif yang tinggi antara keadaan kesehatan pertumbuhan jasmani dengan prestasi sekolah. 
b.  Adanya sikap yang cenderung untuk mematuhi peraturan-peraturan permainan yang tradisional. Dan ada kecenderungan memuji diri sendiri.
c. Suka membanding-bandingkan dirinya sebagai anak lain kalau hal itu dirasanya menguntungkan untuk meremehkan anak lain.
d. Kalau tidak dapat menyelesaikan sesuatu soal, maka soal itu dianggapnya tidak penting. 
e. Pada masa ini (terutama pada umur 6-8) anak menghendaki nilai (angka rapor) yang baik, tanpa mengingat apakah prestasinya memang pantas diberi nilai baik atau tidak. 
2. Masa kelas-kelas tinggi sekolah dasar, kira-kira umur 9 atau 10 sampai kira-kira 12 atau 13 tahun. Beberapa sifat khas anak-anak pada masa ini antara lain: 
a. Adanya minat terhadap kehidupan praktis sehari-hari yang konkrit seperti media pembelajaran.
b. Suka belajar hal baru,suka dengan kerangka-kerangka berwarna. 
c. Amat realistik, ingin tahu dan ingin belajar dengan hal-hal yang menarik dalam belajar.
d. Menjelang akhir masa ini telah ada minat terhadap hal-hal dan mata pelajaran khusus. 
e. Sampai kira-kira umur 11 tahun anak membutuhkan guru atau orang-orang dewasa lainnya. 
f. Anak pada masa ini gemar membentuk kelompok sebaya, biasanya untuk dapat bermain bersama-sama. Didalam permainan ini biasanya anak tidak lagi terikat pada aturan permainan yang tradisional, mereka membuat peraturan sendiri. 
Melihat dari sifat-sifat khas anak seperti dikemukakan di atas, maka memang pada saat umur anak antara 6-12 tahun dimasukkan oleh para ahli ke dalam tahap perkembangan intelektual. Dalam tahap perkembangan intelektual anak dimulai ketika anak sudah dapat berpikir atau mencapai hubungan antar kesan secara logis serta membuat keputusan tentang apa yang dihubung-hubungkannya secara logis. Mengingat bahwa setiap anak memiliki karakteristik yang berbeda dan memiliki daya tangkap berbeda terhadap pelajaran, maka penyampaian dan penyajian proses pembelajaran ipas yang sebenarnya abstrak sedapat mungkin didahului oleh wujud gambar nyata (konkret) sebelum sampai pada konsep yang abstrak. Untuk itu, peranan media pembelajaran berupa mind mapping akan sangat membantu proses pembelajaran.
Berdasarkan pernyataan diatas, maka dapat diketahui beberapa karakteristik siswa sekolah dasar, yaitu: 1. Senang bermain. 2. Senang bergerak. 3. Senang melihat warna yang menarik. 4. Senang meihat ganbar cabang-cabang. Dengan karakteristik siswa yang telah diuraikan seperti di atas, guru dituntut untuk dapat mengemas suatu proses pembelajaran yang akan diberikan kepada siswa dengan baik, menyampaikan hal-hal yang ada di lingkungan sekitar kehidupan siswa sehari-hari sehingga materi pelajaran yang dipelajari lebih bermakna bagi anak. Selain itu, siswa hendaknya diberi kesempatan untuk aktif mendapatkan pengalaman langsung.
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       Batik adalah salah satu budaya indonesia. Pada mulanya kegiatan membatik ini merupakan tradisi yang turun-temurun, sehingga kadang kala suatu motif dapat dikenali berasal dari batik keluarga tertentu. Batik merupakan kearifan lokal dan warisan budaya. Tidak hanya batik saja, masih banyak kearifan lokal dan warisan budaya yang kita miliki. Yuk, kita lihat Indonesia kita yang kaya budaya.
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	Pada Fase B peserta didik mengidentifikasi keterkaitan antara pengetahuan-pengetahuan yang baru saja diperoleh serta mencari tahu bagaimana konsep-konsep Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial berkaitan satu sama lain yang ada di lingkungan sekitar dalam kehidupan sehari-hari. Penguasaan peserta didik terhadap materi yang sedang dipelajari ditunjukkan dengan menyelesaikan tantangan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. Selanjutnya peserta didik mengusulkan ide/menalar, melakukan investigasi/ penyelidikan/ percobaan, mengomunikasikan, menyimpulkan, merefleksikan, mengaplikasikan dan melakukan tindak lanjut dari proses inkuiri yang sudah dilakukannya. Pada materi Indonesiaku Kaya Budaya ini Capaian Pembelajaran nya Peserta didik mengenal keragaman budaya, kearifan lokal, sejarah (baik tokoh maupun periodisasinya) di Indonesia serta menghubungkan dengan konteks kehidupan saat ini.Peserta didik juga mampu manfaat dan menjaga kelestarian budayanya.
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Adapun tujuan pembelajaran Topik A adalah sebagai berikut:
1)  Peserta didik dapat menganalisis keragaman budaya dan kearifan lokal     daerahnya masing-masing.
2)  Peserta didik dapat mengetahui cara melestarikan warisan budaya.
3)  Peserta didik mengetahui manfaat adanya warisan budaya di sekitarnya
 Topik B Kekayaan Budaya Indonesia 
Adapun tujuan pembelajaran Topik B adalah sebagai berikut:
1) Peserta didik dapat mengidentifikasi berbagai keragaman budaya yang ada di Indonesia.
2) Peserta didik dapat mengetahui faktor yang menyebabkan keberagaman di Indonesia.
3) Peserta didik dapat menerapkan sikap menghargai keberagaman di lingkungannya.
 Topik C Manfaat Keberagaman dan Melestarikan Keberagaman Budaya
Adapun tujuan pembelajaran topik C adalah sebagai berikut:
1) Peserta didik dapat mendeskripsikan manfaat keragaman budaya di Indonesia.
2) Peserta didik dapat mendeskripsikan dan menerapkan cara melestarikan
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     Indonesia merupakan negara dengan berbagai suku bangsa yang mendiami kepulauan. Setiap masyarakat memiliki budaya yang berbeda-beda serta kebiasaan masyarakat yang unik. 
Kearifan lokal adalah nilai-nilai luhur yang berlaku dalam tata kehidupan masyarakat untuk melindungi dan mengolah lingkungan hidup secara kelestarian. Dapat berbentuk ritual atau upacara adat, kepercayaan, pengelolaan sumber daya alam, cara menanam, dan lain sebagainya. Bisa juga berupa hukum adat yang disepakati bersama. Kearifan lokal lahir dari pemikiran dan nilai yang diyakini suatu masyarakat terhadap alam dan lingkungannya. Didalam kearifan lokal terkandung nilai-nilai, norma norma, sistem kepercayaan, dan ide-ide masyarakat setempat. Oleh karena itu, di setiap daerah memiliki kearifan lokal yang berbeda-beda.  Berikut ini adalah kearifan lokal dari Suku Jawa:
1) Pertunjukan Wayang Kulit : Wayang Kulit merupakan salah satu seni pertunjukan tradisional Jawa yang menggunakan boneka kulit sebagai media bercerita. Boneka tersebut dipahat dari kulit sapi atau kerbau, kemudian digerakkan oleh seorang dalang yang juga menjadi narator cerita. Pertunjukan ini diiringi dengan musik gamelan dan tembang Jawa.
Cerita yang diangkat biasanya berasal dari kisah epik Hindu seperti Mahabharata dan Ramayana, namun sering kali disisipkan pesan moral, sindiran sosial, dan nilai-nilai kehidupan yang sesuai dengan konteks lokal. Wayang Kulit tidak hanya menjadi hiburan, tetapi juga berfungsi sebagai media pendidikan dan refleksi spiritual bagi masyarakat.
Dalam konteks filosofi Jawa, Wayang Kulit juga melambangkan kehidupan manusia. Setiap karakter wayang memiliki simbolisme tersendiri, seperti Pandawa yang melambangkan kebaikan dan Korawa yang mewakili keburukan. Interaksi antar tokoh mengajarkan pentingnya keseimbangan antara nafsu, akal, dan spiritualitas. UNESCO mengakui Wayang Kulit sebagai Warisan Budaya Takbenda Dunia pada tahun 2003.
2) Makanan Khas Daerah: Makanan khas daerah Jawa memiliki ciri khas yang kaya rasa, sederhana, namun penuh makna. Contoh makanan khas adalah:
a. Getuk adalah salah satu makanan tradisional khas Jawa yang terbuat dari singkong. Makanan ini dikenal karena rasanya yang manis, teksturnya lembut, dan bentuknya yang sederhana namun menggugah selera. Getuk menjadi salah satu simbol kearifan lokal Jawa dalam memanfaatkan bahan pangan lokal yang mudah ditemukan, yaitu singkong, sebagai makanan yang lezat dan bernilai ekonomi.
b. Pecel sebagai simbol keberagaman, menggabungkan berbagai jenis sayur dengan bumbu kacang.
c. Gudeg, dari Yogyakarta yang berbahan dasar nangka muda, melambangkan kesabaran karena proses memasaknya membutuhkan waktu lama.
d. Rawon dengan kuah hitam dari kluwek, menggambarkan filosofi keaslian rasa meskipun penampilannya sederhana.
3) Gotong Royong dalam Upacara Pernikahan: Tradisi pernikahan di Jawa juga sangat mengedepankan gotong royong. Pada saat pernikahan, keluarga besar dan kerabat akan bekerja sama dalam berbagai hal, mulai dari persiapan makanan, dekorasi, hingga pelaksanaan upacara. Masyarakat juga turut serta dalam menyediakan tempat dan fasilitas untuk acara tersebut. Tradisi ini berfungsi untuk mempererat ikatan kekeluargaan dan menunjukkan bahwa acara pernikahan bukan hanya urusan dua individu, tetapi juga merupakan momen kebersamaan yang melibatkan banyak pihak. Dalam banyak kasus, pernikahan menjadi momen di mana gotong royong antar keluarga dan tetangga sangat terasa. Meskipun bernilai lokal tetapi nilai yang terkandung di dalamnya dianggap sangat universal. Adapun ciri-ciri kearifan lokal yaitu:
a. Memiliki kemampuan mengendalikan;
b. Mampu bertahan dari pengaruh budaya luar,
c. Mengakomodasi budaya luar,
d. Memberi arah perkembangan budaya;
e. Mengintegrasi atau menyatukan budaya luar dan budaya asli.
Seiring berjalannya waktu, globalisasi, serta masuknya teknologi, maka kearifan lokal menghadapi tantangan-tantangan yang mengancam keberadaan dan kelestariannya. Berikut adalah cara menjaga kelestarian budaya, yaitu:
a. Menggunakan bahasa daerah di rumah sesuai dengan asal daerah.
b. Mempromosikan kekayaan budaya.
c. Mengikuti kegiatan kebudayaan di lingkungan sekitar.
d. Menggunakan produk lokal yang bermanfaat bagi masyarakat.
Kearifan lokal berkaitan erat dengan pengelolaan sumberdaya alam dan lingkungan. Masyarakat memiliki sudut pandang tersendiri terhadap alam danlingkungannya dan mengembangkan cara-cara tersendiri untuk memelihara keseimbangan alam serta lingkungan guna memenuhi kebutuhan hidupnya. 
Fungsi dan manfaat  adanya warisan budaya disekitar kita adalah:
a. Meningkatkan rasa cinta tanah air : siswa dapat lebih memahami keunkan dan keindahan budaya daerah mereka, sehingga tumbuh rasa bangga terhadap warisan budaya bangsa. 
b. Pengembangan sumber daya manusia: warisan budaya, seperti seni tari, musik, dan kerajinan tradisional, dapat menginspirasi siswa untuk lebih kreatif dan berkarya.
c. Sebagai petuah, kepercayaan, sastra, dan pantangan: memperkuat identitas diri denga memahami budaya daerah, siswa dapat mengenali jati diri mereka sebagai bagian dari komunitas yang kaya akan budaya.
d. Bermakna etika dan moral : melalui keberagaman budaya,siswa dapat belajar  menghargai perbedaan suku, adat, dan tradisi, sehingga terbangun sikap saling menghormati. 
Topik B :  Kekayaan Budaya Indonesia
Ada beberapa faktor penyebab Indonesia memiliki kekayaan dan keragaman budaya, yaitu:  1) Letak Wilayah Indonesia Strategis : Indonesia berada di antara Samudra Hindia dan Samudra Pasifik. Indonesia juga berada di antara Benua Asia dan Benua Australia. Letak strategis tersebut menjadikan Indonesia berada di tengah-tengah lalu lintas perdagangan. Para pedagang dari berbagai negara datang ke Indonesia membawa agama, adat istiadat, dan kebudayaan dari negaranya. Banyak pendatang menyebarkan agama, adat istiadat, dan kebudayaan negaranya, baik dengan sengaja maupun tidak sengaja.
2) Kondisi Geografis Negara Kepulauan
Indonesia merupakan wilayah kepulauan yang terdiri atas 17.491 pulau (berdasarkan data dari Kementerian Koordinator Bidang Kemaritiman dan Investasi Indonesia (Kemenkomarves) mencatat hingga Desember 2019). Penduduk yang menempati satu pulau atau sebagian dari satu pulau tumbuh menjadi kesatuan suku bangsa dan budaya sendiri.
3)  Perbedaan Kondisi Alam
  Kehidupan masyarakat pantai berbeda dengan kehidupan masyarakat pegunungan. Masyarakat pantai lebih banyak memanfaatkan laut untuk mempertahankan hidupnya, yaitu dengan menjadi nelayan. Sebaliknya, masyarakat yang tinggal di lereng pegunungan memiliki upaya sendiri untuk mempertahankan hidupnya. Mereka lebih memilih mata pencaharian yang berkaitan dengan relief alam pegunungan, misalnya sebagai peternak atau petani sayur. Bagaimana dengan masyarakat yang tinggal di kota? Masyarakat yang tinggal di kota tentu tidak akan menjadi nelayan. Masyarakat kota cenderung untuk membuka usaha, bekerja di kantor, atau bekerja di pabrik.
4) Keadaan Transportasi dan Komunikasi
Kemudahan sarana transportasi dan komunikasi memudahkan masyarakat berhubungan dengan masyarakat lain. Sebaliknya, sarana yang terbatas akan menyulitkan masyarakat dalam berhubungan dan berkomunikasi dengan masyarakat lain. Kondisi ini menjadi penyebab keragaman masyarakat Indonesia.
5) Penerimaan Masyarakat terhadap Perubahan
Keterbukaan masyarakat terhadap sesuatu yang baru, baik yang datang dari dalam maupun luar masyarakat, membawa pengaruh terhadap perbedaan masyarakat Indonesia. Karena keterbukaan ini menyebabkan akulturasi budaya. Budaya yang ada di daerah tertentu akan terpengaruh dengan budaya dari luar. Pada topik ini, peserta didik akan mengenal dan mempelajari kekayaan budaya di Indonesia. Peserta didik diharapkan dapat menerapkan sikap menghargai keberagaman di lingkungannya.
TOPIK C :  Manfaat Keberagaman dan Melestarikan Keberagaman Budaya
Dalam keragaman budaya yang kita miliki terdapat manfaat dalam kehidupan sehari-hari baik di lingkungan keluarga, satuan pendidikan, maupun di masyarakat. Manfaat dari keberagaman sosial budaya bangsa Indonesia sebagai berikut:
a. Menjadi identitas negara di mata dunia.
b. Memperkaya kebudayaan nasional.
c. Mempererat persaudaraan.
d. Saling mengenal satu sama lain.
e. Dapat dijadikan aset wisata yang menambah pendapatan negara, menciptakan lapangan kerja.
f. Menjadi ikon pariwisata yang dapat menarik wisatawan untuk berkunjung ke Indonesia.
g. Dapat dijadikan sebagai sumber pengetahuan.
h. Dapat dijadikan sebagai media hiburan yang mendidik.
i. Menumbuhkan rasa nasionalisme, rasa memiliki dan menghargai.
Agar keberagaman yang kita miliki menjadi penguat dan pemersatu bangsa, maka kita sebagai bagian bangsa dan negara Indonesia sudah sepatutnya menjunjung tinggi nilai-nilai menghargai keberagaman sesuai dengan pengamalan Pancasila. Hal ini dapat diwujudkan dengan menunjukkan sikap seperti:
a. Menghindari sikap egois;
b. Lebih membuka diri terhadap pendapat dan pandangan orang lain;
c. Menjunjung tinggi nilai-nilai kemanusiaan;
d. Bersikap adil dan tidak membeda-bedakan satu sama lain;
e. Berusaha mengenal dan belajar budaya daerah lain;
f.  Menghormati adat kebiasaan suku bangsa lain;
g. Tidak memandang rendah suku atau budaya bangsa lain;
h. Tidak menganggap suku dan budayanya paling tinggi dan paling baik,
i.  Menerima keragaman suku dan budaya sebagai kekayaan bangsa yang tak   ternilai harganya;
j. Lebih mementingkan negara dan kepentingan bersama daripada kepentingan daerah.
Upaya-upaya di atas harus dilakukan oleh semua anggota masyarakat bersama-sama dengan pemerintah dan para pemangku kepentingan. Dengan demikian keberagaman akan membuat bangsa kita menjadi sebuah bangsa yang kaya dan besar, juga arif dalam bertindak. Banyaknya keberagaman yang ada di Indonesia justru bisa menjadi kekuatan besar terutama jika dilandasi dengan nilai- nilai persatuan dan kesatuan NKRI.
Kita bangga menjadi bagian bangsa Indonesia. Kebanggaan ini dapat diwujudkan dengan menjunjung tinggi, mengapresiasi, dan melestarikan budaya yang kita miliki. Berikut adalah beberapa cara melestarikan keragaman budaya di Indonesia:
a. Menyaring budaya asing yang masuk Indonesia.
b.  Mengajarkan budaya kepada orang lain.
c.  Mengikuti festival kebudayaan., Mengenalkan kebudayaan Indonesia di luar negeri.
d. Mengetahui dan selalu mencari informasi keanekaragaman budaya bangsa Indonesia.
e. Menghormati kelompok lain yang menjalankan kebiasaan sosial dan adat istiadatnya.
f. Menghargai hasil kebudayaan suku bangsa lain.
g. Mempelajari dan menguasai seni budaya bangsa sesuai minat dan kesenangannya. Serta mengembangkan berbagai jenis seni tradisional.
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Untuk memperkuat penelitian ini, maka peneliti merujuk pada beberapa peneliti terdahulu yang juga mengangkat topik penelitian mengenai Pengembangan media pembelajaran mind mapping pada mata pelajaran IPAS. Berikut beberapa penelitian terdahulu yang digunakan sebagai rujukan:

	No
	Nama dan Sumber
	Judul
	Persamaan
	Perbedaan

	1
	Yayuk Lestari (2023)


Skripsi
	“Pengembangan modul berbasis mind mapping materi hak dan kewajiban dalam berhemat energi kelas IV Di Mi Sa’adatul Mahabbah Pondok Cabe Udik Pamulung Tanggerang Selatan”
	Persamaannya yaitu pada mengembangkan  modul berbasis mind mapping,di kelas IV SD.

      Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan tersebut memenuhi hasil persentase uji validitas media adalah 71% dengan kategori “Layak”, hasil dari validitas ahli materi dinyatakan setiap indikator memiliki 82% dengan kategori “Sangat Layak”. Dan hasil dari validitas ahli respon  guru kelas IV menyatakan bahwa setiap indikator memiliki 89% dengan kategori “Sangat Layak”.
	Pada penelitian terdahulu tidak dijelaskan menggunakan aplikasi berbantuan apa pada pengembangan mind mapping, kemudian mata pelajaran yang berbeda,dan hanya mengembangkan satu materi saja, dan  tempat penelitian. 

	2
	Sayla Nurul Ilmiyah,
Arifin Maksum,
(2023)


Jurnal
	“Pengembangan media pembelajaran mind mapping berbantuan aplikasi canva muatan pelajaran IPS siswa kelas IV Sekolah Dasar”


	Persamaanya yaitu pada pengembangan media pembelajaran mind mapping yang juga berbasis aplikasi canva di kelas yang sama pada kelas IV SD sehingga menjadi reverensi bagi peneliti peneliti mencari reverensi.
  
Hasil penelitian ini menunjukkan vaIidasi ahIi media, media yang dikembangkan mendapat presentase niIai sebesar 84% dengan kategori “Iayak”  vaIidasi ahIi materi dalam modul  mendapat niIai 96%, dengan kategori  “Iayak”
	Pada penelitian terdahulu mengembangkan pada mata pelajaran IPS,dan tempat penelitian yang berbeda.

	3
	Farah Nurin Amalina , Prasena Arisyanto, Duwi Nuvitalia
(2023)


Jurnal
	“Implementasi Metode Mind Mapping Pada Pembelajaran Ipas Materi Wujud Zat Di Kelas IV SDN Kalicari 01”
	Memakai  media pembelajaran yang sama yaitu mind mapping yang juga di gunakan untuk kelas IV SD Persamaan pada mata pelajaran yang diambil, sehingga menjadi reverensi bagi peneliti. Dan juga teknik pengumpulan data yang sama berupa observasi, angket, dan dokumentasi .
 Hasil penelitian ini menunjukkan dalam implementasi metode mind mapping dapat dilihat melalui persentase 92,85% yang termasuk kategori “baik”.
	Perbedaannya ada pada penggunaanya peneliti terdahulu hanya meng implementasikan nya saja, sedangkan peneliti saat ini mengembangkan metode mind mapping tersebut pada materi indonesiaku kaya budaya IPAS kelas IV SD.

	4
	Yulia Darniyanti, Indah Rahmayati, Eka Filahanasa
(2023)

Jurnal
	’Pengembangan Modul Pembelajaran Berbantu Canva Mata Pelajaran IPAS untuk 
Mendukung Merdeka Belajar Kelas IV di Sekolah Dasar”

	Persamaanya yaitu pada pengembangan media pembelajran yang juga mengembangkan modul Mind Mapping dengan bantuan aplikasi canva khususnya pada mata pelajaran IPAS di kelas IV SD
Sehingga menjadi reverensi bagi peneliti saat ini. Model pengembangan modul pembelajaran yang sama yaitu menggunakan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Deveploment, Implementation, dan Evaluation).

Hasil penelitian ini menunjukkan bahan ajar modul pembelajaran diperoleh dari validator dengan rata-rata 83,8 % dinyatakan sangat valid.
	Perbedaan pada peneliti terdahulu ia bertujuan untuk mendukung proses Merdeka Mengajar,dan tempat penelitian yang berbeda.

	5
	Zumrotus Sholihah, Titi Anjarini, Riawan Yudi Purwoko
(2021)


Jurnal
	“Pengembangan Media Pembelajaran Elektronik Berbasis Mind Mapping Pada Tema Indahnya Keberagaman Di Negeriku Kelas IV SD Negeri 2 Pacor”
	Persamaanya yaitu pada tujuan penelitian yaitu sama-sama untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran mind mapping, dan penggunaan metode penelitian yang sama yaitu ADDIE.
Hasil penelitian ini menunjukkan Validator ahli media: dari aspek tampilan menghasilkan skor 17 dengan nilai 3,4 yang masuk dalam kriteria sangat valid
	Perbedaan pada peneliti terdahulu ialah pada kurikulum yang digunakan kurikulum K13 Pada peneliti sedangkan peneliti saat ini mengembangkan pada kurikulum merdeka, pada  materi indonesiaku kaya budaya yang terdapat bab 6 yang ada pada IPAS.
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir
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KERANGKA BERPIKIR

uru belum mengembangkan media pembelajara
Mind Mapping khususnya pada modul IPAS, sehinga
kurangnya variasi media pembelajaran pada bagan:
bagan inti pembelajaran di masing-masing sub bab
pada modul IPAS kelas IV SD.

Guru kurang maksimal dalam mengembangkan
media pembelajaran berbasis teknologi dan
pembelajaran masih bersumber hanya dari buku
paket IPAS yang disediakan oleh pemerintah.

menyampaikan materi menggunakan media, sehingga siswa kesulitan untuk
memahami materi yang di sampaikan guru.
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