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KAJIAN PUSTAKA
2.1 Tinjauan Pustaka
2.1.1 Media Pembelajaran
Media mencakup semua jenis komunikasi, baik yang cetak maupun yang digital serta bisa diakses oleh masyarakat dan bisa dinikmati dengan berbagai cara. Sederhananya, media adalah aluran untuk menyampaikan pesan (Tanjung, 2019). Dalam ranah pendidikan, media dapat dimanfaatkan dalam belajar seperti media pembelajaran. Media pembelajaran bisa berupa buku, video, atau bahkan lingkungan yang bertujuan menyampaikan informasi yang menarik dan relevan kepada siswa agar siswa lebih mudah belajar (Arief, 2016). Media menciptakan pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa, agar dapat lebih aktif saat belajar dan memperoleh pemahaman mendalam (Hamid, 2020).
Media pembelajaran merupakan komponen penting dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. Penggunaan media yang beragam dapat mengatasi keterbatasan metode pembelajaran konvensional dan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi siswa (Kurniawan, 2018). Media pembelajaran asdalah alat yang sangat berguna dalam proses belajar-mengajar yang dapat membantu guru menyampaikan materi pelajaran dengan lebih efektif sehingga siswa dapat memahami konsep lebih baik dan mencapai tujuan pembelajaran (Nurrita, 2019). Media pembelajaran adalah bagian penting dari pengembangan pembelajaran yang dapat disesuaikan pada perkembangan zaman dan kebutuhan siswa, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih relevan dan menarik.
Media pembelajaran memiliki fungsi memfasilitasi komunikasi yang efektif antara guru dan siswa agar pesan pembelajaran dapat disampaikan dengan lebih jelas dan akurat, sehingga mengurangi potensi kesalahan. Kemampuan persuasif media pembelajaran dapat membangkitkan minat siswa dalam belajar (Wenda, 2016). Dengan kemajuan media pembelajaran, tidak hanya menahan komponen kreatif, namun memudahkan siswa untuk mengenal topik agar dapat membantu siswa untuk mengingat materi (Tanjung, 2019). Kemampuan signifikan pemanfaatan media pembelajaran dapat lebih signifikan, yaitu pembelajaran khusus memperluas perluasan data serta dapat membangun kapasitas siswa untuk mengkaji dan membuat. Kemampuan menyeimbangkan pendalaman dapat disesuaikan sebab setiap siswa sehingga punya perbedaan pandangan terhadap apa disampaikan sebab semua siswa memiliki perbedaan dalam pengalaman, gaya belajar, kemampuan siswa, media pembelajaran dapat melayani kebutuhan setiap orang yang memiliki minat dan gaya belajar yang berbeda (Sanjaya, 2020).
Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana pembelajaran bagi siswa untuk mendapatkan pesan dan data yang diberikan oleh guru sehingga materi pembelajaran dapat lebih ditingkatkan dan informasi terstruktur bagi siswa (Nurrita, 2019). Sementara itu, media mampu membantuan pengajaran yang juga berdampak pada lingkungan, kondisi, dan iklim belajar yang diatur dan dibuat oleh guru. Kemampuan media pembelajaran adalah alat untuk bekerja antara siswa dan guru yang mempengaruhi iklim belajar dan sebagai aset pembelajaran dalam mendidik dan mengembangkan pengalaman (Pakpahan, 2020). 
Pemanfaatan dan penentuan strategi pembelajaran tentu berdampak pada pemanfaatan jenis media pembelajaran yang sesuai. Candra (2021) menjabarkan kemampuan media dalam pembelajaran adalah membangun minat siswa dalam belajar, adapun kelebihan media dalam pembelajaran adalah:
a) Membantu pembelajaran dengan penanganan yang terjadi antar guru dengan siswa, sebab tidak semua materi pembelajaran dapat disampaikan secara verbal saja, tetapi perlu alat bantu lain yang dapat membantu mengirimkan pesan atau konsep materi ke siswa. Guru terbantu dalam menyampaikan materi pembelajaran dan siswa terbantu dalam memahami konsep materi yang disampaikan oleh guru. Sehingga, transfer ilmu pengetahuan dan transfer nilai-nilai moral dapat dilakukan secara maksimal.
b) Meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran, rasa ingin tahu dan antusiasme siswa meningkat, serta interaksi antara siswa, guru dan sumber belajar dapat terjadi secara interaktif.
c) Dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dalam penyampaiannya. Sehingga, media pembelajaran disesuaikan dengan materi agar keterbatasan tersebut dapat teratasi. Misalnya media pembelajaran online, e-learning, mobile learning, web based learning, yang dapat dilakukan kapan dan di mana saja  tanpa batas ruang dan waktu (Hamid, 2020).
d) Media pembelajaran dapat dibuat dan disesuaikan dengan gaya belajar siswa, sehingga dapat memberikan pintu terbuka dan keputusan yang berharga bagi siswa sesuai dengan gaya belajarnya (Hamid, 2020).
2.1.2 Video
Video adalah sebuah media yang dapat diterapkan dalam pembelajaran yang efektif karena mampu menggabungkan elemen visual dan audio. Kemampuan untuk mengulang-ulang tayangan video memungkinkan siswa mempelajari materi dengan kecepatan yang sesuai dengan kemampuan masing-masing. Selain itu, video juga dapat digunakan sebagai alat untuk memperkenalkan konsep baru kepada siswa (Hadi, 2017). Video pembelajaran menawarkan momen yang tinggi, baik untuk pembelajaran individu maupun kelompok ditambah kombinasi audio-visual membuat penyampaian materi yang lebih menarik dan efektif. Kemampuan untuk memutar ulang video berkali-kali juga memfasilitasi proses pemahaman siswa terhadap konsep yang disampaikan. Video pembelajaran memiliki keunggulan dalam penyampaian informasi yang kompleks, gambar bergerak dan suara membuat penyajian materi lebih menarik dan mudah dipahami, sehingga penyampaian materi secara terstruktur dan sistematis (Rahmawati, 2021).
Video pembelajaran memiliki potensi yang sangat besar dalam dunia pendidikan sebab mampu mereplikasi kenyataan memungkinkan siswa untuk mengalami secara langsung konsep yang sulit divisualisasikan. Selain itu, video membuat pembelajaran yang bersifat mandiri dan fleksibel sebab mengandung komponen suara dan visual, sehingga disebut media umum. (Panggabean, 2020). Dengan media umum siswa dapat melihat kegiatan yang sebenarnya berdasarkan apa yang terdapat dalam media, hal ini dapat menghidupkan inspirasi belajar siswa. Sehingga, video adalah gambar yang bergerak dan selanjutnya memiliki suara atau suara dan dapat bergerak sehingga dapat menonjol dan harus terlihat (Gita, 2021). Video pembelajaran adalah video yang bergerak dan bersuara yang berisi materi pembelajaran yang disampaikan (Wisada, 2019).
a) Media ini pada dasarnya direncanakan untuk menampilkan gerakan, bukan untuk menampilkan gambar yang sebenarnya.
b) Gambar yang bergerak biasanya bagus untuk tujuan emosional (mempengaruhi siswa untuk mengubah perspektif).
c) Suara yang menyertai gambar harus sesuai dengan substansi gambar.
d) Narasi seharusnya tidak menentukan apa yang terlihat di layar, tetapi untuk menguraikan atau menjelaskan, atau untuk menggarisbawahi poin penting.
e) Semua media gambar bergerak harus berisi konten yang dinormalisasi, dan harus diubah dan dicoba sebelum digunakan dalam latihan mendidik. 
f) Gambar yang diperkenalkan harus diubah dan diambil dari berbagai titik pemotretan, agar penonton tidak cepat lelah  (Ramli, 2022).
Proses pembuatan media pembelajaran hendaknya memikirkan model yang menyertainya, seperti:
a) Materi media video layak untuk topik yang menggambarkan interaksi tertentu, plot pertunjukan, ide atau menggambarkan sesuatu.
b) Durasi waktu memiliki rentang waktu yang lebih terbatas sekitar 20-40 menit, dibandingkan film yang pada umumnya berdurasi antara 2-3,5 jam. Mengingat kapasitas memori dan fokus manusia yang sangat terbatas antara 15-20 menit, membuat media video siap memberikan manfaat yang kontras dengan film.
c) Format sajian pada umumnya diperkenalkan dalam desain wacana dengan komponen sensasional tambahan yang sebagian besar inovatif dan informal. 
d) Ketentuan teknis media video tidak dapat dibedakan dari perspektif khusus, khususnya kamera, metode pengambilan gambar, prosedur pencahayaan, pengubahan, dan suara. Pembelajaran lebih menekankan pada kejelasan pesan, selanjutnya, perkenalan yang informatif membutuhkan bantuan khusus.
e) Gunakan pengambilan dengan teknik zoom atau extrem close up untuk menunjukkan objek secara detail.
f) Gunakan teknik out of focus atau in focus dengan pengaturan def of file untuk membentuk image focus of interest atau mefokuskan objek yang dikehendaki dengan membuat samar objek yang lainnya.
g) Pengaturan properti yang sesuai kebutuhan dalam hal ini perlu menghilangkan objek yang tidak berkaitan dengan pesan yang disampaikan.
h) Penggunaan tulisan dibuat dengan ukuran yang sesuai dan tidak mengganggu. Jika teks dibuat animasi, atur agar animasi teks tersebut dengan kecepatan yang tepat dan tidak terlampau diulang- ulang secara berlebihan.
i) Musik pengiring suara sebaiknya dengan volume yang sedang agar tidak mengganggu visual, narator dan musik yang digunakan sebaiknya musik instrumen dan hindari lagu yang populer/ akrab ditelinga siswa (Riyana, 2019).
Semua media sudah pasti memiliki kelebihan dan kekurangannya dan kelebihan media video pembelajaran sebagai berikut:
1) Dapat menstimulasi efek gerak, suara maupun warna
2) Tidak memerlukan keahlian khusus dalam penyajiannya.
3) Tidak memerlukan ruangan gelap dalam penyajiannya.
4) Dapat diputar ulang, diberhentikan sebentar, dan lainnya (Suminarsih, 2021).
Hafizah (2020) kelebihan penggunaan sebagai media pembelajaran yaitu:
1) Video dapat menggambarkan interaksi yang dapat diamati berulang-ulang.
2) Memberikan perspektif dan sudut pandang emosional yang positif.
3) Mampu memperkenalkan peristiwa ketika dilihat secara langsung dan dapat untuk pertemuan besar atau pertemuan kecil, pertemuan heterogen, atau orang.
2.1.3 Video Animasi
Video animasi adalah media visual yang menggunakan rangkaian gambar bergerak untuk menyampaikan cerita, informasi, atau ide kepada audiens (Naibaho, 2022). Media ini telah menjadi elemen penting dalam komunikasi visual sebab bisa menghadirkan visual yang dinamis dan memikat. Kajian video animasi mencakup berbagai aspek seperti seni dan estetika, teknik produksi, komunikasi, serta psikologi audiens. Sebagai perpaduan antara seni, teknologi, dan komunikasi, video animasi dirancang untuk memberikan pengalaman visual yang bermakna dan menarik (Hasibuan, 2022). Pemahaman mendalam tentang estetika, proses produksi, tujuan komunikasi, dan respons audiens menjadi kunci dalam menciptakan animasi yang efektif dan berhasil (Melisa, 2023). 
Video animasi merupakan media yang memanfaatkan gambar bergerak untuk menyampaikan ide, cerita, atau pesan kepada audiens (Deriyan, 2022). Gambar ini dihasilkan melalui perpaduan proses artistik dan teknologi, kemudian diatur sedemikian rupa untuk menciptakan ilusi gerakan. Penjelasan tentang video animasi mencakup berbagai aspek, seperti jenis, tujuan, dan tahapan produksinya. Berbeda dari film aksi langsung yang merekam kejadian nyata, animasi dibuat menggunakan ilustrasi, manipulasi digital, atau metode khusus lainnya (Tiara, 2023). Sebagai medium kreatif, video animasi menyatukan seni, teknologi, dan narasi untuk menghasilkan pengalaman visual yang baik. Dengan kemampuan menyampaikan pesan secara efektif, animasi menjadi alat komunikasi yang sangat berpengaruh di berbagai bidang termasuk hiburan, pendidikan, dan pemasaran (Raynanda, 2024). Memahami jenis, tujuan, serta proses produksinya merupakan kunci pemanfaatan animasi sebagai media komunikasi yang inovatif dan bermakna. Nisa (2022) menjabarkan dalam membuat video animasi terdapat beberapa aspek yang harus diperhatikan seperti:
1. Aspek Seni dan Estetika terdiri atas prinsip animasi yang mencakup dasar animasi yang dikembangkan oleh pionir seperti disney, squash and stretch, anticipation, staging, dan timing. Prinsip ini membantu membuat animasi terlihat hidup dan realistis yang dapat memengaruhi pengalaman visual penonton, sebab melibatkan penggunaan warna, komposisi, tekstur, dan bentuk untuk menciptakan estetika yang sesuai dengan tema dan pesan animasi serta visual sebagai penggerak utama cerita (Dalizah, 2024)
2. Aspek Teknik Produksi terdiri atas jenis animasi seperti animasi 2D, 3D, stop-motion, dan motion graphics yang memiliki teknik dan alat produksi yang berbeda. Perangkat lunak dan teknologi merupakan produksi video animasi bergantung pada teknologi seperti Adobe Animate, Blender, Toon Boom dan alat rendering untuk menciptakan efek visual yang diinginkan. Pipeline produksi melibatkan beberapa tahap mulai dari storyboarding, desain karakter, latar belakang, hingga pengeditan akhir (Prabowo, 2022).
3. Aspek Komunikasi terdiri atas pesan dan tujuan seperti video animasi dirancang untuk menyampaikan pesan dengan cara yang efektif dan menarik. Pesan bisa berupa edukasi, hiburan, promosi, atau bahkan kritik sosial. Target audiens yang mana bertujuan mengetahui audiens adalah kunci untuk menentukan gaya, bahasa visual, dan pendekatan narasi yang sesuai. Konteks budaya biasanya animasi sering kali dipengaruhi oleh nilai-nilai budaya tempat ia dibuat yang bisa memengaruhi bagaimana cerita dan visual disampaikan.
4. Aspek Psikologi Penonton terdiri atas daya tarik emosional biasanya animasi dapat dengan mudah membangun hubungan emosional dengan penonton melalui karakter yang relatable, musik, dan narasi. Efek memori biasanya animasi menggunakan visual yang kuat dan sering kali simbolik untuk membantu penonton mengingat pesan yang disampaikan. Imersi dan Imajinasi biasanya kemampuan animasi untuk menciptakan dunia yang sepenuhnya baru memungkinkan penonton untuk terlibat secara imajinatif (Chumairah, 2024)
2.1.4 Canva
Canva adalah program rancangan berbasis web yang memberikan berbagai peralatan seperti perkenalan, resume, spanduk, pamflet, selebaran, desain, infografis, pamflet, autentikasi, pengakuan, kartu ucapan, kartu nama, catatan untuk mengucapkan terima kasih, kartu pos, logo, tanda, bookmark, pamflet, bagian depan CD, sampul buku, latar belakang area kerja, tata letak, pengubahan foto dan lainnya (Tanjung, 2019). Canva merupakan aplikasi yang mempunyai program desain online yang menyediakan berbagai macam peralatan seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, dan lainnya yang disediakan dalam aplikasi canva. Adapun jenis presentasi yang ada pada canva seperti presentasi kreatif, pendidikan, bisnis, periklanan,  teknologi, dan lainnya.
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Gambar 2.1 Logo Canva
Canva merupakan bentuk aplikasi yang dapat digunakan untuk melakukan penggambaran visual. Melibatkan aplikasi canva dapat meningkatkan imajinasi dalam membuat  visual yang sesuai dengan keinginan. Dalam perencanaan, aplikasi canva memberikan berbagai macam foto yang dapat digunakan sebagai representasi konten sebagai format sehingga dapat berjalan baik, tipografi dan garis yang berbeda untuk membantu imajinasi dalam membuat rencana (Sholeh, 2020). Aplikasi canva yang digunakan dalam membuat media pembelajaran dapat dibuat lebih inovatif, menarik, serta menyenangkan (Lestari, 2022).
Aplikasi canva gratis dan berbayar serta berbasis online yang tidak sulit untuk dimanfaatkan, mengingat untuk perencanaan media pembelajaran. Canva merupakan aplikasi berbasis internet yang dapat kita gunakan untuk membuat media pembelajaran (Rahmatullah, 2020). Jadi canva adalah sebuah aplikasi online yang dapat di akses secara gratis memiliki beberapa fitur mulai dari mendesain wallpaper, editing foto, poster, brosur, presentasi dan video serta masih banyak lagi, aplikasi canva memiliki kelebihan sebagai berikut:
a) Memiliki berbagai tata letak yang menarik.
b) Dapat meningkatkan imajinasi guru dalam merencanakan media pembelajaran sebab banyaknya fitur yang telah diberikan dan menggabungkannya.
c) Menghemat waktu dalam merencanakan media pembelajaran yang bermanfaat.
d) Siswa dapat kembali menguasai materi melalui media pembelajaran Canva yang telah diberikan oleh guru.
e) Dapat mengonfigurasi media pembelajaran kapan saja, melibatkan PC maupun menggunakan ponsel sebab media canva dapat diunduh dalam pengaturan kapasitas yang berbeda, misalnya, pdf dan jpg (Tanjung, 2019).
Penjabaran lain mengenai keunggulan dari canva juga disampaikan oleh Pelangi (2020) seperti:
a) Permudah seseorang membuat rencana ideal yang dibutuhkan misal pembuatan spanduk, wasiat, infografis, tata letak video, perkenalan, dan banyak lagi.
b) Aplikasi ini memberikan tampilan yang berbeda yang sudah tersedia dan menarik, itu memudahkan untuk membuat rencana yang telah diberikan, cukup mengubah keinginan dan pilihan teks, variasi, ukuran, gambar diberikan.
c) Mudah didapat dan tidak sulit untuk dijangkau semua kalangan karena dapat diperoleh melalui Android atau iPhone, hanya dengan mengunduhnya untuk mendapatkan aplikasi ini, jika Anda menggunakan ponsel. Jika menggunakan PC, buka Chrome atau canva web dan masuk ke aplikasi canva tanpa mengunduh (Pelangi, 2020).
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Gambar 2.2 Fitur Canva
Amrina (2021) menjabarkan kelebihan dari aplikasi canva yaitu:
a) Guru dapat memperkenalkan materi secara imajinatif dan menarik.
b) Aplikasi ini dapat digunakan untuk berbagai usaha seperti membuat pamflet, perkenalan, spanduk, outline, deklarasi, menu.
c) Aplikasi ini tidak sulit diakses oleh guru dan siswa serta menyajikan banyak highlight yang terkandung di dalamnya.
d) Melalui media pembelajaran aplikasi canva dapat menunjang energi siswa dalam mengikuti pembelajaran.
e) Melalui aplikasi canva, guru menjadi imajinatif dan kreatif (Amrina, 2021).
Selain kelebihan, aplikasi canva juga memiliki kekurangan sebagai berikut:
1) Aplikasi canva tergantung organisasi web yang memadai dan stabil dengan asumsi tidak ada web/bagian pada gawai/PC yang akan tiba di aplikasi canva.
2) Dalam aplikasi canva terdapat layout, stiker, outline, gaya teks ada yang berbayar ada yang tidak. Namun, tidak masalah sebab banyak template yang menarik dan gratis lainnya. Tergantung pengguna dapat mendesain agar menarik dan mengandalkan kreativitas sendiri  (Pelangi, 2020).
Selain memiliki kelebihan, Landong (2023) menjabarkan aplikasi canva terdapat beberapa kekurangan  sebagai berikut:
1) Aplikasi canva tergantung organisasi web yang memadai dan stabil, sebab terdapat beberapa fitur yang tidak dapat diterapkan dengan baik.
2) Dalam aplikasi canva terdapat layout, stiker, outline, gaya teks, dengan biaya tertentu dan ada yang gratis. Namun, bukanlah masalah yang besar sebab banyak template yang menarik dan gratis lainnya. Hanya bagaimana pengguna dapat mendesain sesuatu secara menarik dan mengandalkan kreativitas sendiri.
3) Dalam beberapa kasus rencana yang dipilih memiliki perbandingan yang sama dengan yang lain baik itu format, gambar, variasi. Namun demikian, tidak menjadi masalah, sebab dapat dikembangkan kembali (Pelangi, 2020).
Amrina (2021) menjabarkan terkait kekurangan canva, di antara kekurangan tersebut adalah sebagai berikut:
1) Aplikasi ini terkadang tertunda atau lambat untuk dibuka.
2) Ketika kita mengunduh komponen dalam aplikasi, membutuhkan waktu yang lama, sehingga kita merasa lelah untuk menyelesaikan pembelajaran.
3) Ketika mengaksesnya untuk mendesai diperlukan waktu yang lama untuk mengubah media pembelajaran.
2.1.5 Materi IPAS Daerahku dan Kekayaan Alamnya
Daerahku dan Kekayaan Alamnya adalah sebuah topik yang mengajak kita untuk mengenal lebih dekat tentang tempat tinggal kita, baik itu desa, kota, atau bahkan provinsi. Dalam materi ini, kita akan mempelajari berbagai hal yang berkaitan dengan daerah kita, seperti letak geografis daerah kita secara umum? Apakah di pulau, dataran tinggi, atau pesisir, letak geografis mempengaruhi sangat iklim, jenis tanah, dan potensi sumber daya alam. Bagaimana keadaan alam di daerah kita, apakah bergunung-gunung, banyak sungai, atau memiliki pantai yang indah, kondisi alam sangat mempengaruhi kehidupan masyarakat dan aktivitas ekonomi. Apa saja kekayaan alam yang dimiliki daerah kita, apakah itu mineral, hasil hutan, perikanan, atau pertanian, sumber daya alam merupakan aset berharga yang dapat dimanfaatkan untuk kesejahteraan masyarakat. Siapa saja yang tinggal di daerah kita dan bagaimana kehidupan sosial, budaya, dan ekonomi masyarakat. Berikut ini materi mengenai daerahku dan kekayaan alamnya
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Gambar 2.3 Materi Daerahku dan Kekayaan Alamnya
Tahukah kalian bahwa setiap daerah di Indonesia memiliki ragam bentang alam yang berbeda-beda? Lalu, tahukah kalian, bahwa hal ini pun berpengaruh terhadap potensi sumber daya yang dimiliki oleh masing-masing daerah? Kabupaten Bima, misalnya, memiliki bentang alam yang terdiri dari dataran tinggi, dataran rendah, dan beberapa daerahnya berbatasan langsung dengan lautan. Curah hujan yang rendah juga, di dataran Kabupaten Bima, bawang merah dapat tumbuh dan berkembang dengan baik.
Bambu juga termasuk sumber daya alam yang banyak dimanfaatkan. Perabotan rumah tangga, perabotan dapur, dan dinding rumah terbuat dari bambu. Bukan hanya itu, bambu juga digunakan sebagai alat musik dan bahan membuat mainan. Sehingga menjadi sumber penghasilan yang bermanfaat bagi warga sekitar dan juga hal itu dapat membuka lapangan pekerjaan bagi masyarakat sekitar agar mampu meningkatkan dan saling berlomba serta berkolaborasi.
Indonesia memiliki beragam jenis biji kopi. Ada Kopi Aceh Gayo, Kopi Toraja, Kopi Papua Wamena, Kopi Kintamani Bali, Kopi Flores Bajawa, Kopi Java Ijen Raung, Kopi Rangsang Meranti Riau, dan masih banyak lagi. Hal yang paling luar biasa, kopi dari Aceh hingga Papua memiliki karakteristik dan cita rasa yang berbeda-beda. Wah, bagaimana bisa? Ternyata hal ini dipengaruhi dari tanah serta ketinggian tempat kopi tersebut ditanam.
Tidak hanya tumbuhan, ternyata beberapa hewan pun memiliki lingkungan tertentu untuk tumbuh dan berkembang  biak. Itu sebabnya, di beberapa daerah kita mudah menemukan ikan mas, tetapi di daerah lainnya kita hanya menemukan ikan bandeng. Lalu bagaimana suatu daerah tetap menyediakan produk-produk yang tak tersedia dari kekayaan alam daerahnya? Kita dapat mendatangkan yang kita butuhkan dari daerah lain loh, begitu pun sebaliknya.
2.1.6 Teori Belajar
Penelitian dan pengembangan ini menerapkan prinsip atau teori belajar konstruktivisme, yang aman prinsip atau teori konstruktivisme menyiratkan bahwa pengetahuan adalah hal yang dikonstruksikan seseorang agar mendorong pengembangan demi menekankan partisipasi yang lebih besar dari siswa (Larochelle, 1998:3). Prinsip konstruktivis menyatakan setiap konstruksi kognitif adalah konstruksi individu yang memiliki konsekuensi mendasar untuk pembelajaran yang terjadi karena interaksi dan situasi yang kondusif. Selain itu, situasi seperti itu harus mendorong elaborasi demi membangun gagasan dan persepsi yang dimiliki (Larochelle, 1998:231). Dengan demikian, pendekatan konstruktivis menciptakan kenyamanan tambahan sebab pendekatan ini memperkenalkan kembali gagasan tentang pengalaman dari yang didapat siswa selama belajar (Larochelle, 1998:5).
Pengajaran yang menerapkan prinsip konstruktivisme serta elaborasi seperti itu sangat berguna dalam memberikan kesempatan ke siswa agar memiliki pemahaman yang baik daripada sebelumnya. Sehingga dengan kehadiran konstruktivisme dalam pembelajaran mampu mengatasi masalah tersebut. Selain itu, konstruktivisme juga dapat dielaborasikannya dalam berbagai bentuk seperti latihan-latihan, refleksi, model 2-D dan 3-D serta video animasi, sehingga hasil yang diberikan jauh lebih baik daripada sebelumnya (Larochelle, 1998:229).
Teori konstruktivisme memiliki kaitan erat dengan canva yang mana canva sebagai alat yang sangat berpotensi untuk mendukung pembelajaran konstruktivisme dalam pelajaran IPAS. Dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk aktif terlibat dalam proses pembelajaran, canva dapat membantu siswa membangun pemahaman yang lebih dalam dan menyampaikan tentang konsep-konsep ilmiah, hal ini sejalan dengan konsep konstruktivisme Vygotsky yang mana menyatakan bahwa pendekatan pembelajaran memerlukan intraksi sosial dalam membangun pengetahuan yang tidak hanya didapatkan dari individu, namun diperlukan interaksi yang baik antar semua komponen pendukung. Sehingga dengan menerapkan konstruktivisme dalam pembelajaran yang dikemas dalam media pembelajaran video animasi berbantuan canva akan membantu guru, siswa dan lingkungan saling berhubungan dan tidak dapat terpisahkan, agar membuat suasana belajar yang efektif demi hasil belajar yang sesuai dengan ketentuan.
Sejalan pemaparan mengenai teori konstruktivisme tersebut dikonklusikan bahwa teori konstruktivisme menekankan pentingnya interaksi siswa, guru dan lingkungan. Sehingga, siswa aktif membangun pemahaman yang baik dan juga mendorong guru membuat media pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai pusat pembelajaran seperti video animasi, 2-D dan 3-D. Dengan menerapkan teori konstruktivisme, video animasi canva bisa memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan mengajak siswa aktif membangun pemahaman mereka sendiri yang didukung dengan berbagai komponen penyusunnya seperti guru, lingkungan dan siswa, agar motivasi belajar dan hasil belajar mereka meningkat dan pembelajaran menjadi lebih efektif.
2.2 Kerangka Berpikir
Kerangka berfikir adalah pemaparan mengenai dimensi utama serta faktor kunci yang menjadi pedoman kerja baik dalam menyusun metode, pelaksanaan di lapangan maupun pembahasan hasil penelitian (Sultonik, 2020).
Pembelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam  belum menggunakan variasi media yang beragam berupa buku cetak dan media gambar serta dalam proses pembelajaran metode yang diterapkan juga masih konvensional dan belum bervariasi. Hal ini menyebabkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran IPAS masih rendah. Sehingga, peneliti mengembangkan media pembelajaran menggunakan video animasi berbantuan canva yang memiliki keunikan agar mampu menarik perhatian siswa. Video animasi adalah video yang berasal dari beberapa gambar yang kemudian digerakan sehingga terlihat seperti hidup. Dalam penelitian ini video animasi dibuat dengan menggunakan perangkat lunak canva. Proses pengembangan menerapkan model 4D (Define, Design, Developt dan Disseminate) dan tahap disseminate peneliti menyebarkan produk yang telah dihasilkan dan  mengujicoba ke siswa untuk mengetahui keefektifan produk dan berikut ini gambar kerangka berpikirnya:


























Gambar 2.4 Kerangka BerpikirPengembangan Media Pembelajaran Animasi  Berbantuan Canva Pelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam
Model Pengembangan 4D (Define, Design, Developt dan Dissmeninate)
Media pembelajaran belum bervariasi
Pemanfaatan fasilitas belum maksimal 
Hasil Belajar IPAS siswa yang rendah
Pembelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam


2.3 Penelitian Relevan
Tabel 2.1 Penelitian yang relevan
	No
	Peneliti/Tahun
	Judul
	Hasil
	Perbedaan 
	Persamaan 

	1
	Azqiyya/2023
	Pengembangan media pembelajaran animasi berbasis canva pelajaran ipa materi bentuk tubuh hewan dan fungsinya.
	Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran animasi berbasis canva dalam pelajaran IPA
	Materi fokus pada bentuk tubuh, penelitian ini daerahku dan kekayaan alamnya
	Produk memakai canva sebagai aplikasi pembantu

	2
	Hapsari/2021
	Pengembangan media video animasi berbasis canva  untuk meningkatkan motivas dan prestasi siswa
	Penelitian ini menghasilkan media video animasi untuk motivasi dan prestasi siswa
	Fokus pada motivasi dan prestasi siswa, sedangkan ini fokus  hasil belajar.
	Pengembangan media video animasi berbantuan canva 

	3
	Frikas/2024  
	Pengembangan media video animasi berbantuan canva materi adab kepada sesama manusia kelas ix mtsn kota palopo.
	Hasil penelitian menghasilkan media video animasi pada materi adab di SMA
	Fokus pada materi adab siswa SMA, sedangkan penelitian ini daerahku dan kekayaan alamnya siswa SD
	Pengembangan media video animasi berbantuan canva
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2. Bagaimana pengaruh geografis daerah tempat tinggalku

terhadap kekayaan alamnya?
3. Bagaimana cara bijak untuk memanfaatkan kekayaan alam

di daerah tempat tinggalku?

Dan karena dekat juga

. dengan gunung, deerah
Pasar Inl unik ya? kita mudah juga

yang dijual disini mendapatian berbagai

dari daerah s macam hasil pertanian
dan perkabunan.

Sumber: twitter.com/kemendag
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