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TINJAUAN PUSTAKA
2.1 [bookmark: _Toc201266068]Kajian Teori
2.1.1 [bookmark: _Toc201266069]Teori Belajar Kognitivisme.
Pada penelitian ini peneliti menggunakan Teori Belajar Kognitivisme yang sesuai pada judul penelitian, Istilah "Cognitive" berasal dari kata cognition artinya adalah pengertian, mengerti. Pengertian yang luasnya cognition (kognisi) adalah perolehan, penataan, dan penggunaan pengetahuan. Dalam perkembangan selanjutnya, istilah kognitif ini menjadi populer sebagai salah satu wilayah psikologi manusia atau satu konsep umum yang mencakup semua bentuk pengenalan yang meliputi setiap perilaku mental yang berhubungan dengan masalah pemahaman, memperhatikan, memberikan, menyangka, pertimbangan, pengolahan informasi, pemecahan masalah, pertimbangan, membayangkan, memperkirakan, berpikir dan keyakinan. Termasuk kejiwaan yang berpusat di otak ini juga berhubungan dengan konasi (kehendak) dan afeksi (perasaan) yang bertalian dengan rasa. Menurut para ahli jiwa aliran kognitifis, tingkah laku seseorang itu senantiasa didasarkan pada kognisi, yaitu tindakan mengenal atau memikirkan situasi dimana tingkah laku itu terjadi (Basyir et al., 2022). Teori Perkembangan Kognitif Jean Piaget berpendapat bahwa perkembangan kognitif individu memiliki tiga dimensi, meliputi isi, struktur dan fungsi kognitif. Struktur kognitif adalah struktur mental yang terbentuk ketika seseorang mengasosi asikan dirinya dengan lingkungan tempat dia berada, dan fungsi kognitif adalah cara seseorang meningkatkan kemampuan intelektualnya (T. Wahyuni et al., 2023). Teori belajar kognitivisme merupakan teori belajar yang menekankan pada aspek proses belajar dan proses berpikir yang kompleks. Robert M. Gagne dalam teorinya menjelaskan bahwa teori belajar kognitivisme terdiri dari (1) Fase pembelajaran (contitions of learning) (2) Sembilan peristiwa pembelajaran (nine events of instructions), dan (3)Taksonomi hasil belajar (taxonomy of learning outcomes) (Pratama, 2024).
Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Teori belajar kognitivisme adalah salah satu teori belajar yang mengedepankan struktur mental yang membantu individual dalam mengorganisir dan memehami informasi baru, hal tersebut yang menunjukan pemahaman dan pengetahuan dibangun melalui pengalaman dan interaksi dengan lingkungan sekitar. 
2.1.1.1 [bookmark: _Toc201266070]Media Pembelajaran Interaktif
[bookmark: _Hlk201119388][bookmark: _Hlk201125872]Media pembelajaran interaktif merupakan media yang menggabungkan berbagai elemen multimedia (teks, audio, video, animasi, dll) dan memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara aktif dengan konten pembelajaran (Aisyah Ali et al., 2024). Media pembelajaran interaktif adalah suatu bentuk media pembelajaran yang dalam penggunaanya dapat menimbulkan keterkaitan antara pengguna dengan media pembelajaran terebut dengan saling memberikan pengaruh serta saling memberikan aksi dan reaksi antara yang satu dengan yang lainya dalam membantu menyampaikan materi pembelajaran (Yanto, 2019). Media pembelajaran interaktif adalah segala sesuatu yang menyangkut software dan hardware yang dapat digunakan sebagai perantara untuk menyampaikan isi materi ajar dari sumber belajar ke pembelajar dengan metode pembelajaran yang dapat memberikan respon balik terhadap pengguna dari apa yang telah diinputkan kepada media tersebut (Diana, 2022). Media pembelajaran interaktif merupakan media pembelajaran dengan berisikan rangkaian audio visual dan berpadumen menjadi satu yang digunakan Pendidik sebagai media pembelajaran sebagai penunjang keberhasilan proses pembelajaran(Sembiring & Silalahi, 2025).
[bookmark: _Hlk201119334]Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang menggabungkan beberapa elemen multimedia seperti teks, audio, video, animasi, dll kedalam media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai prantara untuk menyampaikan isi materi ajar dari sumber belajar ke pembelajaran yang dapat memungkinkan terjadinya interaksi secara aktif dengan kontem pembelajaran. 
2.1.1.2 [bookmark: _Toc201266071]Hasil Belajar
[bookmark: _Hlk201119597]Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belajar, Siswa dikatakan berhasil dalam belajar apabila siswa tersebut telah mencapai tujuan pembelajaran dan tujuan instruksional (Indrawathi et al., 2021). Hasil belajar siswa merupakan prestasi yang dicapai siswa secara akademis melalui ujian dan tugas, keaktifan bertanya dan menjawab pertanyaan yang mendukung perolehan hasil belajar tersebut (Dakhi, 2020). Hasil belajar merupakan hasil yang telah dicapai oleh siswa setelah mendapat pengajaran dalam kurun waktu tertentu, Hasil belajar dapat diartikan pula sebagai sebuah cerminan dari usaha belajar (Yandi et al., 2023). Menurut (Carera & Nurmairina, 2024) hasil belajar adalah perubhan tingkah laku peserta didik yang terjadi setelah mengikuti pembelajaran. Perubahan tersebut meliputi aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Menurut (Hardeliska & Landong, 2023) hasil belajar adalah hasil maksimum yang telah dicapai oleh seseorang siswa setelah mengalami proses belajar mengajar dalam mempelajari materi pembelajaran tertentu.
[bookmark: _Hlk201119518]Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Hasil Belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa secara akademis yang didapatkan dari proses pembelajaran dalam kurun waktu tertentu.
Menurut Slameto (2010:54) didalam penelitian (Nabillah & Abadi, 2019). faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar tersebut diuraikan dalam dua bagian, yaitu:
1. Faktor internal Faktor internal yaitu faktor yang berasal dari diri siswa. Yang termasuk kedalam faktor ini adalah:
a. Faktor kesehatan 
Sehat berarti dalam keadaan baik segenap badan beserta bagian-bagiannya/ bebas dari penyakit. Kesehatan adalah keadaan atau hal sehat. Kesehatan seseorang berpengaruh terhadap belajarnya. Proses belajar seseorang akan terganggu jika kesehatan seseorang terganggu, selain itu juga ia akan cepat lelah dan kurang bersemangat.
b. Minat 
Minat adalah kecenderungan yang tepat untuk memperhatikan dan mengenang beberapa kegiatan. Minat besar berpengaruh terhadap belajar, karena bila bahan pelajaran yang dipelajari tidak sesuai dengan minat siswa, siswa tidak akan belajar dengan sebaik-baiknya, karena tidak ada daya tarik baginya.
b. Bakat 
Bakat adalah kemampuan untuk belajar. Kemampuan itu baru akan terealisasi menjadi kecakapan yang nyata sesuai belajar dan berlatih. Jadi jelaslah bahwa bakat itu mempengaruhi belajar, jika bahan pelajaran yang dipelajari siswa sesuai dengan bakatnya, maka hasil belajarnya lebih baik karena ia senang belajar dan pastilah selanjutnya lebih giat lagi dalam belajarnya.
c. Motivasi 
Motivasi erat sekali hubungannya dengan tujuan yang akan dicapai. Di dalam menentukan tujuan itu dapat disadari atau tidak, akan tetapi untuk mencapai tujuan itu perlu berbuat, sedangkan yang menjadi penyebab berbuat adalah motivasi itu sendri sebagai daya pendorongnya.
2. Faktor eksternal Faktor eksternal yaitu faktor yang berasal dari luar diri siswa yang termasuk kedalam faktor eksternal adalah:
a. Faktor keluarga 
Siswa yang belajar akan menerima pengaruh dari keluarga brupa : cara orang tua mendidik, relasi antar anggota keluarga, suasana rumah tangga dan keadaan ekonomi keluarga.
b. Faktor sekolah 
Faktor sekolah yang mempengaruhi belajar ini mencangkup metode mengajar, kurikulum, relasi guru dengan siswa, relasi siswa dengan siswa, disiplin sekolah pelajar dan waktu sekolah, standar pelajaran, keadaan gedung, metode belajar dan tugas rumah.
c. Faktor masyarakat 
Masyarakat sangatlah penting berpengaruh terhadap belajar siswa karena keberadaan siswa dalam masyarakat. Seperti kegiatan siswa dalam masyarakat, pengaruh dari teman bergaul siswa dan kehidupan masayarakat disekitar siswa juga berpengaruh terhadap belajar siswa.
2.1.1.3 [bookmark: _Toc201266072]Perkembangan Peserta Didik
Perkembangan Peserta didik adalah perubahan yang bersifat kualitatif yang didalamnya berupa perubahan secara psikologis. Perkembangan lebih mengacu kepada perubahan karakteristik yang khas dari gejala-gejala psikologis ke arah yang lebih maju (Murniarti, 2020). Perkembanagan peseta didik adalah suatu proses perubahan dalam diri individu atau organisme baik fisik (jasmani) maupun psikis (rohani) menuju tingkat kedewasaan atau kematangan yang berlangsung secara sistematis, progresif, dan berkesinambungan (Sumanto et al., 2020). Perkembangan peseta ddidk merupakan proses yang terjadi bersama-sama secara utuh, karena seorang anak tidak mungkin tumbuh kembang sempurna bila hanya bertambah besarnya saja tanpa di sertai bertambahnya kepandaian dan keterampilan dan sebaliknya kepandaian dan keterampilan anak tdak mungkin tercapai tanpa disertai oleh bertambahnya besar organ atau alat sampai optimal (Agus Wedi et al., 2019).
Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa perkembangan peserta didik adalah perubahan yang bersifat kualitatif yang secara pisikologi menuju tingkat kedewasaan serta kepandaian dan keterampilan. 
Seperti yang dijelakan pada penelitian (Ibda, 2015), Perkembangan menurut Piaget yang berlangsung melalui empat tahap, yaitu:
1. Tahap Sensorimotor (0-1,5 Tahun)
Sepanjang tahap ini mulai dari lahir hingga berusia dua tahun, bayi
belajar tentang diri mereka sendiri dan dunia mereka melalui indera mereka yang sedang berkembang dan melalui aktivitas motor. 

2. Tahap pra-operasional (1,5-6 Tahun)
Pada tingkat ini, anak telah menunjukkan aktivitas kognitif dalam
menghadapi berbagai hal diluar dirinya. Aktivitas berfikirnya belum mempunyai sistem yang teroganisasikan. Anak sudah dapat memahami realitas di lingkungan dengan menggunakan tanda –tanda dan simbol. Cara berpikir anak pada pertingkat ini bersifat tidak sistematis, tidak konsisten, dan tidak logis. Hal ini ditandai dengan ciri-ciri:
1) Transductive reasoning, yaitu cara berfikir yang bukan induktif atau deduktif tetapi tidak logis.
2) Ketidak jelasan hubungan sebab-akibat, yaitu anak mengenal hubungan sebab- akibat secara tidak logis
3) Animisme, yaitu menganggap bahwa semua benda itu hidup seperti dirinya.
4) Artificialism, yaitu kepercayaan bahwa segala sesuatu di lingkungan itu mempunyai jiwa seperti manusia.
5) Perceptually bound, yaitu anak menilai sesuatu berdasarkan apa yang dilihat atau di dengar.
6) Mental experiment yaitu anak mencoba melakukan sesuatu untuk menemukan jawaban dari persoalan yang dihadapinya.
7) Centration, yaitu anak memusatkan perhatiannya kepada sesuatu ciri yang paling menarik dan mengabaikan ciri yang lainnya.
8) Egosentrisme, yaitu anak melihat dunia lingkungannya menurut kehendak dirinya. 
3. Tahap operasional konkrit (6-12 Tahun)
Pada tahap ini, anak sudah cukup matang untuk menggunakan pemikiran logika atau operasi, tetapi hanya untuk objek fisik yang ada saat ini. Dalam tahap ini, anak telah hilang kecenderungan terhadap animism dan articialisme. Egosentrisnya berkurang dan kemampuannya dalam tugas-tugas konservasi menjadi lebih baik. Namun, tanpa objek fisik di hadapan mereka, anak-anak pada tahap operasional kongkrit masih mengalami kesulitan besar dalam menyelesaikan tugas-tugas logika. 
4. Tahap operasional formal (12 Tahun keatas)
Pada umur 12 tahun keatas, timbul periode operasi baru. Periode ini anak dapat menggunakan operasi-operasi konkritnya untuk membentuk operasi yang lebih kompleks. Kemajuan pada anak selama periode ini ialah ia tidak perlu berpikir dengan pertolongan benda atau peristiwa konkrit, ia mempunyai kemampuan untuk berpikir abstrak. Anak-anak sudah mampu memahami bentuk argumen dan tidak dibingungkan oleh sisi argumen dan karena itu disebut operasional formal. 
2.1.1.4 [bookmark: _Toc201266073]Karakteristik Siswa Kelas IV
[bookmark: _Hlk201224070]Karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar yang berusia 9-10 Tahun menurut Teori Piaget adalah Tahap operasi konkrit (concrete operational). Pada tahap ini, anak sudah cukup matang untuk menggunakan pemikiran logika atau operasi, tetapi hanya untuk objek fisik yang ada saat ini. Dalam tahap ini, anak telah hilang kecenderungan terhadap animism dan articialisme. Egosentrisnya berkurang dan kemampuannya dalam tugas-tugas konservasi menjadi lebih baik. Namun, tanpa objek fisik di hadapan mereka, anak-anak pada tahap operasional kongkrit masih mengalami kesulitan besar dalam menyelesaikan tugas-tugas logika (Ibda, 2015).
2.1.2 [bookmark: _Toc201266074]Media Pembelajaran
(Wita Triyani Dalimunthe, 2024) Media pembelajaran merupakan alat atau benda yang digunakan pada proses pembelajaran untuk menyalurkan pesan, perasaan, perhatian, merangsang pikiran peserta didik, sehingga proses pembelajaran berjalan lancar dan tujuan dari pembelajaran dapat tercapai. Media pembelajaran adalah benda yang digunakan untuk menyalurkan proses kepada penerima dalam proses pendidikan (Gita Yolanda, Wayan Satria Jaya, Connyta Elvadola, 2023). media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai perantara atau penghubung dari pemberi informasi yaitu guru kepada penerima informasi atau siswa yang bertujuan untuk menstimulus para siswa agar termotivasi serta bisa mengikuti proses pembelajaran secara utuh dan bermakna (Hasan et al., 2021)
[bookmark: _Hlk201120172]Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran adalah salah satu alat atau benda yang dapat menjadi perantara atau penghubung antara guru dan siswa untuk mempermudah menyampaikan pesan, perasaan, perhatian yang bertujuan untuk menstimulus siswa agar termotivasi dalam proses pembelajaran.
2.1.2.1 [bookmark: _Toc201266075]Fungsi Media Pembelajaran
Dalam proses pembelajaran, Media Pembelajaran memiliki beberapa fungsi. (Aghni, 2018) menjabarkan beberapa fungsi tersebut dalam beberapa jenis yaitu:
1. Fungsi Komunikasi, Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan komunikasi antara penyampaiai pesan dan penerima pesan.
2. Fungsi Motivasi, Dengan menggunakan media pembelajaran, diharapkan siswa akan lebih termotivasi dalam belajar. Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran tidak hanya mengandung unsur artistik saja akan tetapi juga memudahkan siswa mempelajari materi pelajaran sehingga dapat meningkatkan gairah belajar siswa. 
3. Fungsi kebermaknaan, Melalui penggunaan media, pembelajaran bukan hanya dapat meningkatkan penambahan informasi berupa data dan fakta sebagai pengembangan aspek kognitif tahap rendah, akan tetapi dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk menganalisis dan menciptasebagai aspek kognitif tahap tinggi. Bahkan lebih dari itu dapat meningkatkan aspek sikap dan keterampilan.
4. Fungsi penyamaan persepsi. Melalui pemanfaatan media pembelajaran, diharapkan dapat menyamakan persepsi setiap siswa, sehingga setiap siswa memiliki pandangan yang sama terhadap informasi yang disuguhkan.
5. Fungsi individualitas. Pemanfaatan media pembelajaran berfungsi untuk dapat melayani kebutuhan setiap individu yang memiliki minat dan gaya belajar yang berbeda.
(Aghni, 2018) mengemukakan empat fungsi media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu:
1. Fungsi atensi, Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran.
2. Fungsi afektif, Dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atau lambang visual dapat menggugah emosi dan sikap siswa.
3. Fungsi kognitif, Terlihat dari temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.
4. Fungsi kompensatoris, Media pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasikan siswa yang lemah dan lambat menerima dan memahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal.
(Wita Triyani Dalimunthe, 2024) Media pembelajaran berfungsi sebagai alat atau bahan yang digunakan dalam pembelajaran untuk memberikan rangsangan belajar pada peserta didik, sekaligus meningkatkan minat dan motivas belajar peserta didik. (Sibarani & Silalahi, 2019) Media pembelajaran berfungsi sebagai alat perantara atau pendukung dengan menghadirkan objek lain sebagai penyampaian pesan dalam pembelajaran agar tercapainya tujuan dalam pembelajaran.
Berdasarkan Fungsi diatas dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran memiliki beberapa fungsi yaitu sebagai alat yang dapat memudahkan penyampaian materi pembelajaran dan juga dapat memudahkan dalam menyamakan persepsi, pandangan setiap siswa untuk menganalisis dan mencipta sebagai aspek kognitif tahap tinggi. Fungsi media pembelajaran juga dapat mengakomodasikan siswa yang lemah dan lambat menerima dan memahami isi pelajaran melalui visual atau gambar.
2.1.2.2 [bookmark: _Toc201266076]Jenis-Jenis Media Pembelajaran
[bookmark: _Hlk201120556](Wita Triyani Dalimunthe, 2024) Media pembelajaran memiliki jenis yang beragam. Ada media visual yang menampilkan kegrafisan, media audio yang memperdengarkan suara, media audio visual yang menampilkan kegrafisan memperdengarkan suara, hingga media multimedia yang menggunakan peralatan-peralatan canggih. Menurut (Sukmawarti & Murwaningsih, 2024)  media pembelajaran memiliki beberapa jenis yang sering digunakan dalam pembelajaran adalah media audio, media visual, media audio -visual dan multimedia. (Magdalena et al., 2021) juga berpendapat Ada enam jenis dasar media pembelajaran, antara lain: Media cetak,  Media audio, Media visual, Media proyeksi gerak Manusia, Benda tiruan (miniatur). (Asni, 2021) klasifikasi media pembelajaranterbagi menjadi dua dimensi, media tiga dimensi, media proyeksi, penggunaan lingkungan. Keempat klasifikasi media tersebut kemudia terbagi menjadi beberapa jenis, adapun penjelasan sebagai berikut:
a. Media dua dimensi 
Merupakan media yang dapat mengkomunikasikan fakta-fakta dan gagasan-gagasan secara jelas dan kuat melalui perpaduan antara pengungkap kata-kata dan gambar. Pengungkapan itu bisa berbentuk diagram, sket, atau grafik. Kata-kata dan angka-angka yang dipergunakan sebagai judul dan penjelasan kepada grafik, bagan, diagram, poster kartun, dan komik.
b. Media tiga dimensi 
Media tiga dimensi yang sering digunakan dalam pembelajaran adalah model dan boneka. Model murupakan tiga dimensi dari beberapa objek nyata yang terlalu besar, terlalu jauh, terlalu kecil, terlalu mahal, terlalu jarang atau terlalu susah untuk dibawa kedalam kelas dan sipelajari siswa dalam wujud aslinya. Model terdiri dari beberapa jenis yakni model padat, model susun, model penampang, model kerja, mock-up, dan diorama.
c. Media proyek 
Media proyek terdiri dari dua yakni overhead projector dan slide overhead projector merupakan jenis prangkat keras yang terdiri dari atas sebuah koyak dengan bagian atasnya sebagai landasan yang luas untuk meletakan materi pengajaran. Sedangkan slide adalah gambaran transparan dalam bentuk positif arya fotugrafi atau tangan sendiri.
d. Penggunaan lingkungan 
Lingkungan sebagai media pembelajaran yakni pihak guru dan siswa kepada lingkungan yang aktual untuk dipelajari, diamati dalam hubungannya dengan proses belajar dan mengajar. Cara ini lebih bermakna disebabkan para siswa dihadapkan dengan peristiwa dan keadaan yang sebenarnya secara alami sehingga lebih nyata, lebih faktual, dan kebenarannya lebih dapat di pertanggung jawabkan. Membawa kelas atau para siswa keluar kelas dalam rangka kegiatan belajar tidak terbatas oleh waku. Artinya tidak selalu memakan waktu yanglama tapi bisa dalam satu atau dua jam pembelajaran bergabung kepada apa yang akan dipelajarinya dan bagaimana caranya.
[bookmark: _Hlk201120498]Berdasarkan jenis-jenis diatas dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran memiliki beberapa Jenis yaitu Media cetak, Media audio, Media visual, Media proyeksi gerak Manusia dan Benda tiruan. Dari beberapa jenis media tersebut pastinya memiliki kekurangan dan kelebihan masing-masing dan harus disesuaikan terhadap kondisi siswa terlebih dahulu sebelum menerapkan media pembalajaran.
2.1.2.3 [bookmark: _Toc201266077]Ciri-Ciri Media Pembelajaran
Menurut (Suparlan, 2020) media pembelajaran meiliki ciri-ciri sebagai berikut:
1. Fiksatif 
Fiksatif yaitu sesautu yang dapat merekam suatu kejadian atau peresitwa tertentu kemudian disamakan dan diurutkan berdasarkan kejadian peristiwa tersebut, sehingga mudah digunakan kapan saja tidak memerlukan waktu yang lama.
2. Manipulatif 
Manipulatif yaitu berperan utnuk memperlambat atau mempercepat suatu kejadian bersasarkan hasil rekaman, seperti contoh di atas tentang larva, jika tidak menggunakan media manipulative maka prosesnya akan lama, sebab larva menajdi kupu-kupu membutuhkan beberapa minggu, dengan menggunakan media manipulative maka siswa akan menjadi lebih paham dan mengerti karna prosesnya secara cepat dengan menggunakan media manipulative.
3. Distributif 
Distributive merupakan media yang digunakan untuk disebarkan kepada siswa baik lewat video, audio, yang bentuknya sama walaupun disebarkan ke wilayah-wilayah penjuru di Indonesia.
[bookmark: _Hlk201122742]Menurut (Dalizah & Napitupulu, 2024) media pembelajaran memiliki ciri-ciri sebagai berikut:
1. Dapat dinikmati oleh panca indera.
2. Dapat menyampaikan atau menginformasikan suatu kehjadian (Peristiwa).
3. Dapat mengatasi jarak dan waktu.
4. Dapat membantu kelancaran suatu proses pembelajaran.
5. Dapat memberikan pasa peserta didik.
Menurut (Wita Triyani Dalimunthe, 2024) media pembelajaran meiliki ciri-ciri sebagai berikut:
1. Memiliki kemampuan dalam menyajikan suatu objek atau peristiwa.
2. Memiliki kemampuan dalam mentransformasikan suatu objek atau peristiwa.
3. Dapat dinikmati panca indra.
4. Menyampaikan pesan.
5. Membuat proses pembelajaran.
6. Menciptakan interaksi antar pendidik dan peserta didik.
7. Dapat digunakan secara masal.
[bookmark: _Hlk201122697]Berdasarkan ciri-ciri diatas dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran memiliki beberapa ciri-ciri sebagai berikut: 1. Mudah dinikmati oleh panca indra; 2. Dapat memanipulasi suatu kejadian/peristiwa; 3. Menyampaikan Materi Pelajaran; 4. Dapat memudahkan proses pembelajaran; 5. Menciptakan interaksi antara guru dan siswa.
2.1.2.4 [bookmark: _Toc201266078]Cara Memilih Media Pembelajaran 
Menurut (Sidharta, 2005) pertimbangan pemilihan media pembelajaran dapat dirumuskan dalam satu kata ACTION, yaitu:
1. Akronim dari access.
2. Cost.
3. Technology.
4. Interactivity. 
5. Organization. 
6. Novelty.
Menurut (I. Wahyuni, 2018) pertimbangan pemilihan media pembelajaran Agar guru tidak salah dalam memilih media, ada beberapa kriteria dalam pemilihan media yaitu:
1. Kesesuaian.
2. Tingkat Kesulitan.
3. Biaya.
4. Ketersediaan.
5. Kualitas Teknis.
Menurut (Wita Triyani Dalimunthe, 2024) pertimbangan pemilihan media memiliki beberapa kriteria dalam pemilihan media yaitu:
1. Penentuan Jenis Media.
2. Hubungan dengan kopetensi pelajaran.
3. Karakteristik media.
4. Mutu media.
Berdasarkan penjelasan cara memilih media pembelajaran diatas dapat disimpulkan bahwa pemilihan media pembelajaran harus disesuaikan dengan: 1. Penentuan jenis media; 2. Biaya; 3. Hubungan dengan kopetensi pelajaran; 4. Mutu media; 5. Keterbaruan.
2.1.3 [bookmark: _Toc201266079]Video Animasi
[bookmark: _Hlk201132623]Video animasi adalah kumpulan berbagai objek yang disusun secara khusus sehingga bergerak sesuai alur yang sudah ditentukan pada setiap hitungan waktunya (Sidarta & Yunianta, 2022). Video animasi yaitu salah satu media pembelajaran yang berisikan kumpulan gambar dan audio yang dibuat berkesan hidup (Sidarta & Yunianta, 2022). Video animasi merupakan gabungan audio dan visual yang dapat menarik perhatian peserta didik dan mampu memahami objek secara detail (Sintawati et al., 2023). Menurut (Rasyidatun & Nurjannah, 2022) video animasi merupakan alat yang digunakan sebagai media pembelajaran untuk menyampaikan materi yang berisikan suara dan objek gambar menarik yang dibuat bergerak dengan pergerakan yang sudah ditentukan, animasi ini mampu membuat peserta didik ikut berperan aktif dalam proses pembelajaran.
[bookmark: _Hlk201132574]Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Video Animasi merupakan penggabungan beberapa objek yang disusun kemudian diisi dengan kumpulan gambar dan audio sehingga dapat bergerak dan dapat menarik perhatian peserta didik.
Kriteria multimedia interaktif yang dari aspek media dan materi peneliti menggunakan kriteria kualitas multimedia (Adri, 2007) sebagai beriku:
1. Kemudahan navigasi
Sebuah CD interaktif harus dirancang sesederhana mungkin sehingga mahasiswa dapat memperlajarinya tanpa harus dengan pengetahuan yang kompleks tentang media.
2. Kandungan kognisi
Adanya kandungan pengetahuan yang jelas.
3. Presentasi informasi
Digunakan untuk menilai isi dan program CD interaktif itu sendiri.
4. Integrasi media
Media harus mengintegrasikan aspek pengetahuan dan keterampilan.


5. Artistik dan estetika
Menarik minat belajar, maka program harus mempunyai tampilan yang menarik dan estetika yang baik.
6. Fungsi secara keseluruhan
Program yang dikembangkan harus memberikan pembelajaran yang diinginkan oleh peserta belajar.
Kriteria Media Pembelajaran dari segi kepraktisan sebagaimana diungkapkan (Hidayat et al., 2021) yaitu:
1. Aspek Kemudahan Penggunaan.
a. Pokok Materi yang disajikan jelas.
b. Item-item materi dijelaskan dengan sederhana (tidak berbelit).
c. Audio (suara) jelas.
d. Contoh soal dan solusi jelas.
e. Bahasa yang digunakan mudah difahami.
f. Ukuran tulisan dapat dibaca dengan baik.
g. Membuka video pembeajaran mudah.
2. Aspek Efisiensi waktu pembelajaran.
a. Durasi penjelasan video cukup dan memadai.
b. Video pembelajaran dapat disimak berulang kali.
c. Video pembelajaran membuat waktu kuliah menjadi efektif.
d. Video pembelajaran membuat waktu kuliah menjadi efisien.


3. Aspek Daya Tarik.
a. Slide materi dalam Video pembelajaran ditampilkan dengan komposisi yang seimbang.
b. Warna yang dipilih dalam slide menarik dan memberikan penekanan terhadap poin penting dalam kuliah.
c. Jenis huruf yang ditampilkan jelas dan menarik.
4. Aspek Manfaat.
a. Penjelasan dalam video membantu memahami pokok materi.
b. Contoh soal yang disajikan mendukung pemahaman terhadap materi yang disajikan.
c. Grafik yang ditampilkan mendukung pemhaman terhadap materi.
d. Video pembelajaran membantu untuk belajar secara mandiri.
e. Video pembelajaran membantu belajar saat.
Kriteria multimedia yang dari aspek media dan materi, peneliti menggunakan kriteria kualitas multimedia Sunaryo Sunarto (2005) dalam penelitian (Radyan Pradana, 2012) sebagai beriku:
1. Aspek tampilan media
a. Proporsional layout (tata letak teks dan gambar).
b. Kesesuaian pilihan background.
c. Kesesuaian proporsi warna.
d. Kesesuaan pemilihan jenis huruf.
e. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf.
f. Keterbacaan teks.
g. Kejelasan musik atau suara.
h. Kesesuaian animasi dengan materi.
i. Kemenarikan bentuk button atau navigator.
j. Konsistensi tampilan button.
2. Aspek pemrograman
a. Kemudahan pemakaian program.
b. Kemudahan memilih menu program.
c. Kejelasan petunjuk penggunaan.
d. Kebebasan memilih materi untuk dipelajari.
e. Kemudahan berinteraksi dengan program.
f. Kemudahan keluar dari program.
g. Kemudahan memahami struktur navigasi.
h. Kecepatan fungsi tombol (kinerja navigasi).
i. Ketepatan reaksi button (tombol navigator).
j. Kemudahan pengaturan menjalankan animasi.
3. Aspek pembelajaran
a. Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar kompetensi.
b. Kesesuaian kompetensi dasar dengan indicator.
c. Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi program.
d. Kejelasan judul program.
e. Kejelasan sasaran pengguna.
f. Kejelasan petunjuk belajar (petunjuk penggunaan.
g. Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar mandiri.
h. Variasi penyampaian jenis informasi/data.
i. Kemenarikan materi dalam memotivasi pengguna.
j. Tingkat kesulitan soal latihan/evaluasi.
4. Aspek isi
a. Keterpaduan materi.
b. Kedalaman materi.
c. Kejelasan isi materi.
d. Struktur organisasi/urutan materi.
e. Kejelasan contoh yang disertakan.
f. Kecukupan contoh yang disertakan.
g. Kejelasan bahasa yang digunakan.
h. Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna.
i. Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar.
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan kriteria kevalidan multimedia interaktif menurut (Adri, 2007) yang telah peneliti sesuaikan dengan kebutuhan angket validasi ahli media interaktif yang telah dikembangan sebagai beriku:
1. Kemudahan navigasi
2. Kandungan kognisi
3. Presentasi informasi
4. Integrasi media
5. Artistik dan estetika
6. Fungsi secara keseluruhan
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan kriteria efektivitas multimedia Sunaryo Sunarto (2005) yang telah peneliti sesuaikan dengan kebutuhan angket validasi ahli materi pada media interaktif yang telah peneliti kembangkan sebagai berikut:
1. Aspek Pembelajaran
2. Aspek Isi 
Berdasarkan aspek segi kepraktisan yang akan digunakan, peneliti menggunakan kriteria kepraktisan menurut (Hidayat et al., 2021) yang telah peneliti sesuaikan dengan kebutuhan  angket validasi ahli kepraktisan pada media interaktif yang telah peneliti kembangkan sebagai berikut:
1. Aspek Kemudahan penggunaan
2. Aspek Efisiensi waktu pembelajaran
3. Aspek Daya Tarik
4. Aspek Manfaat
Berdasarkan aspek segi kepraktisan dan multimedia yang akan digunakan, peneliti menggunakan kriteria kepraktisan menurut (Hidayat et al., 2021) dan peneliti juga menggunakan aspek multimedia menurut (Sunaryo Sunarto 2005) kemudian peneliti gabungkan menjadi angket respon siswa terhadap media interaktif yang telah peneliti kembangkan sebagai berikut:

1. Aspek tampilan media
2. Aspek kemudahan penggunaan
3. Aspek daya Tarik
4. Aspek manfaat
2.1.3.1 [bookmark: _Toc201266080]Kelebihan dan Kekurangan Media Video Animasi 
Menurut (Mashuri, 2020) Penggunaan media pembelajaran video animasi dalam pembelajaran memiliki beberapa kelebihan yaitu:
1. Tampilan yang menarik mampu meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar.
2. Mengubah pandangan siswa terhadap pelajaran.
3. Mempermudah dalam menanamkan konsep materi yang dipelajari.
4. Sebagai alat bantu alternative guru dalam menyampaikan materi pembelajaran.
5. Bersifat efisien, dapat digunakan dalam keadaan apapun dan kapanpun.
Menurut (Mashuri, 2020) Kelemahan dalam media pembelajarann video animasi yaitu:
1. Proses pembuatan video animasi dengan menggunakan software Animaker masih sangat terbatas.
2. Item pendukung yang tersedia hanya sedikit.
Bedasarkan kelebihan dan kekurangan diatas dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran Video Animasi memiliki kelebihan dan kekurangan. Adapun kelebihan nya yaitu dapat meningkatkan antusias siswa terhadap materi pembelajaran, juga memudahkan guru dalam menjelaskan materi pembelajaran dengan menggunakan media video animasi. Sedangkan kekurangan dari media video animasi yaitu tidak semua guru memiliki keterampilan/pemahaman dalam membuat media video animasi, dan juga keterbatasan fasilitas yang memadai di sekolah.
2.1.4 [bookmark: _Toc201266081]Canva
[bookmark: _Hlk201097657][bookmark: _Hlk201121037]Dalam membuat media pembelajaran animasi, pastinya diperlukan alat dan software pendukung agar tercapai media animasi yang dapat diterapkan pada kegiatan pembelajaran. Aplikasi adalah salah satu aplikasi yang dapat membantu membuat video animasi. Canva adalah program desain online, dimana pada media tersebut telah tersedia beragam desain grafis seperti presentasi, grafik, poster, spanduk, kartu undangan, editing foto, instragram cover dan facebook cover (Riono & Fauzi, 2022). Canva merupakan aplikasi yang dapat didesain dan diakses menggunakan smartphone atau laptop secara daring, dilengkapi dengan berbagai jenis desain seperti presentasi, poster, brosur, template, infografis, pamflet, resume, dan thumbnail YouTube (Dewi & Setyasto, 2024). Canva adalah program desain online (dapat diakses melalui situs web) yang menyediakan berbagai alat seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, diagram, spanduk, bookmark, dan lainnya dengan berbagai macam desain dan template yang unik dan menarik (Hafizah & Samosir, 2023). Menurut (Sardillah, W. P., & Napitupulu, 2024) Canva adalah aplikasi yang menawarkan beragam desain termasuk dalam dunia Pendidikan sehingga dapat mempermudah guru-guru melaksanakan aktivitas pembelajaran. Guru dapat mendesain media pembelajaran dengan teknologi dan berkresi untuk menampilkan materi pembelajaran agar siswa tertarik.
[bookmark: _Hlk201097721]Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Canva adalah Situs Web/Aplikasi desain online yang dapat diakses menggunakan smartpohone atau leptop secaradaring, Canva dilengkapin berbagai fitur yang dapat memudahkan pengguna dalam melakukan kegiatan seperti desain grafis, presentasi, grafik, poster, spanduk, kartu undangan, editan foto, video animasi.
2.1.4.1 [bookmark: _Toc201266082]Kelebihan dan Kekurangan Canva
Kelebihan Canva antara lain dapat meningkatkan kreativitas guru dalam mendesain media pembelajaran, menyediakan berbagai desain grafis, template, dan animasi, serta dapat diakses melalui smartphone atau laptop (Riono & Fauzi, 2022). Sedangkan  kekurangan Canva antara  lain:  aplikasi  ini  mengandalkan  jaringan  internet  yang  cukup  dan  stabil,  dalam aplikasi Canva ada beberapa template, stiker, ilustrasi, font, dan lain sebagainya secara berbayar, terkadang  desain  yang  dipilih  terdapat  kesamaan  desain  dengan  orang  lain,  entah  itu templatnya,  gambar,  warna,  dan  sebagainya,  namun  kembali  lagi  kepada  pengguna  dalam memilih suatu desain yang berbeda (Riono & Fauzi, 2022) .
Bedasarkan kelebihan dan kekurangan diatas dapat disimpulkan bahwa Aplikasi Canva memiliki kelebihan dan kekurangan. Adapun kelebihan dari Canva yaitu meningkatkan krestivitas guru dalam mendesain/mengembangkan media pembelajaran, juga memiliki fitur yang mudah untuk digunakan dalam mendesain media pembelajaran. Sedangkan kekuranga dari Canva yaitu situs Web/Aplikasi yang mengandalkan jaringan internet dalam penggunaanya, juga ada beberapa fitur atau template yang tidak tersedia geratis.
2.1.4.2 [bookmark: _Toc201266083]Kurikulum Merdeka
Kurikulum merdeka adalah kurikulum yang dimana struktur pembelajarannya dibagi menjadi dua kegiatan utama yaitu pembelajaran intrakurikuler dan pembelajaran projek penguatan profil pelajar Pancasila. Kegiatan pembelajaran intrakurikuler untuk setiap mata pelajaran mengacu pada capaian pembelajaran sedangkan kegiatan projek penguatan profil pelajar Pancasila ditujukan untuk memperkuat upaya pencapaian profil pelajar Pancasila yang mengacu pada Standar Kompetensi Lulusan yang harus dimiliki siswa (Menteri Pendidikan Kebudayaan Riset dan Teknologi Republik Indonesia, 2022). Kurikulum Merdeka adalah kurikulum dengan pembelajaran yang beragam. Kurikulum Merdeka berfokus pada kontenkonten yang esensial agar peserta didik memiliki cukup waktu untuk mendalami konsep dan menguatkan kompetensi (Kemendikbud RI, 2022).
Ada pun Keunggulan yang dimiliki Kurikulum Merdeka menurut (Kemendikbud RI, 2022).
1. Lebih Sederhana dan Mendalam
Fokus pada materi yang esensial dan pengembangan kompetensi peserta didik pada fasenya. Belajar menjadi lebih mendalam, bermakna, tidak terburu-buru, dan menyenangkan.
2. Lebih Merdeka
a. Guru 
Guru dapat mengajar sesuai tahap capaian dan perkembangan peserta didik. 
b. Sekolah
Sekolah memiliki wewenang untuk mengembangkan dan mengelola kurikulum dan pembelajaran sesuai dengan karakteristik satuan pendidikan dan peserta didik.
3. Lebih Relevan dan Interaktif
Pembelajaran melalui kegiatan projek memberikan kesempatan lebih luas kepada peserta didik untuk secara aktif mengeksplorasi isu-isu aktual misalnya isu lingkungan, kesehatan, dan lainnya untuk mendukung pengembangan karakter dan kompetensi Profil Pelajar Pancasila.
(Kemendikbud RI, 2022), Adapun bentuk struktur kurikulum SD dalam penerapan Kurikulum Merdeka dibagi menjadi tiga Fase, adapun hasi struktur kurikulumnya sebagai berikut:
1. Fase A
Pada fase ini diterapkan pada kelas I dan kelas II.
2. Fase B
Pada fase ini diterapkan pada kelas III dan kelas IV.
3. Fase C
Pada fase ini diterapkan pada kelas V dan kelas VI
2.1.5 [bookmark: _Toc201266084]Pelajaran IPAS
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan penyederhanaan dari mata pelajaran IPA dan IPS. Sehingga IPAS memiliki dua elemen yaitu (sains dan sosial) yakni ilmu yang mencangkup interaksi makhluk hidup dan benda mati di alam semesta, serta interaksi kehidupan manusia sebagai makhluk individu maupun makhluk sosial dengan lingkungannya (Rani, N, & Mujianto, G (2023).
Mata pelajaran IPAS memiliki beberapa karakteristik dalam proses pembelajaran. Adapun karakteristik IPAS yaitu sebagai berikut:
1. Siswa akan belajar tentang konsep sosial dan alam yang ada di dalam lingkungan masyarakat.
2. IPAS lebih menekankan dalam bentuk-bentuk kehidupan masyarakat tentang mempelajari	alam dan fenomena sosial yang terjadi di lingkungan.
3. IPAS mengajarkan tentang menjadi warga negara yang baik untuk tidak merusak alam (Pamungkas & Madiun, 2024).
Adapun (CP) Capaian pembelajaran yang diharapkan pada IPAS Fase B adalah 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. (Kemendikbud, 2022). 
Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Pelajaran IPAS adalah ilmu pengetahuan yang menggabungkan dua mata pelajaran IPA dan IPS menjadi satu pelajaran IPAS. IPAS menjelaskan terkait makhluk hidup dan benda mati di alam semesta, juga berkaitan antara manusia sebagai makhluk individu maupun mahluk sosial.
2.1.5.1 [bookmark: _Toc201266085]Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku
Materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” adalah salah satu materi yang ada pada Mata Pelajaran IPAS Bab 8 “Membangun Masyarakat yang beradab” dikelas IV Sekolah Dasar. Pada Materi tersebut terdapat pada buku IPAS yang di terbikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Badan Penelitian Dan Pengembangan Dan Perbukuan Pusat Kurikulum Dan Perbukuan. Buku IPAS, Materi Norma Adat Istiadat Daerahku di susun oleh tim penulis (Amalia et al., 2021).
	Pada setiap pembelajaran pastinya memiliki tujuan pembelajaran, Adapun tujuan pembelajaran pada BAB 8 yaitu:
1. Mempelajari apa itu norma dan adat istiadat.
2. Membedakan peraturan tertulis dan tidak tertulis.
3. Mengidentifikasi norma dan pentingnya norma di dalam lingkungan masyarakat.
2.2 [bookmark: _Toc201266086]Penelitian Relevan
Penelitian terdahulu yang telah membahas terkait pengembangan media pembelajaran Video Animasi Interaktif berbantuan aplikasi Canva menjadi referensi dalam penelitian ini, Adapun beberapan penelitian terdahulu yang mendjadi referensi peneliti sebagai berikut:
1. Penelitian yang dilakukan oleh (Dalizah & Napitupulu, 2024) dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Berbantu Aplikasi Canva Pada Tema Indahnya Keberagaman Di Negeri Ku Kelas IV SD” Dalam penelitian ini merupakan jenis penelitian dengan menggunakan desain Research and development (R&D) yang menerapkan Model pengembangan ADDIE yang melibatkan lima tahapan dalam pengembangan Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Pengumpulan data yang dilakuakn pada hasil belajar sisiwa dikumpulkan melalui angket dan observasi. Adapun hasil penelitian menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran menggunakan Canva sangat efektif diterapkan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Total skor yang didapatkan dari validasi ahli media, yaitu 90,6, dari validasi ahli materi, yaitu 87,2 dari ahli pembelajaran sebesar 93,2 dan dari respon siswa didapatkan sekor sebesar 94,2. Rata-rata skor dari hasil validasi, yaitu 91,3. Dari sekortersebut dapat dikatakan bawha media pembelajaran benbantuan aplikasi Canva yang dikembangkan “sangat Layak” untuk digunakan pada proses pembelajaran tematik.
2. Penelitian yang dilakukan oleh (Wita Triyani Dalimunthe, 2024) dengan judul penelitian “Pengembangan Media Berbasis Video Animasi Menggunakan Canva Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Di Kls 2 Sdn 117478  Simatahari”, Dalam penelitian ini merupakan jenis penelitian dengan menggunakan desain Research and development (R&D) yang menerapkan Model pengembangan ADDIE yang melibatkan lima tahapan dalam pengembangan Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Namun penelitian ini hanya menggunakan model pengembangan ADDIE samapi tiga tahap saja, Pengumpulan data yang dilakuakn pada hasil belajar sisiwa dikumpulkan melalui angket dan observasi. Adapun hasil penelitian menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran menggunakan Canva sanagat efektif total skor yang didapatkan dari validasi ahli media, yaitu 86 dengan katagori “Sangat Layak”. Dari validasi ahli materi didapatkan skor sebesar 92 dengan katagori “Sangat Layak”. Dari ahli pembelajaran didapatkan skor sebesar 95,2 dengan katagori “Sangat Layak”. Rata-rata skor dari penilaian para ahli, yaitu 91,06. Dari skor tersebut dapat dikatakan bahwa media berbasis video animasi menggunakan Canva yang dikembangkan “Sangat Layak” untuk digunakan pada proses pembelajaran.
3. Penelitian yang dilakukan oleh (Setiani et al., 2024). dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Aplikasi Canva untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa”, Dalam penelitian ini merupakan jenis penelitian dengan menggunakan desain Research and development (R&D) yang menerapkan Model pengembangan ADDIE yang melibatkan lima tahapan dalam pengembangan Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Adapun hasil penelitian menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran menggunakan Canva sangat efektif total skor yang didapatkan dari validasi oleh ahli validasi media memperoleh hasil “sangat layak” pada aspek isi dengan persentase sebesar 86,45%, aspek penyajian sebesar 87,5%, aspek media sebesar 95%, dan aspek pemahaman sebesar 83,33%. Pada aspek bahasa memperoleh hasil “layak” dengan persentase sebesar 79,16%. Hal ini menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif dan menarik yang dikembangkan “Sangat Layak” digunakan ketika proses belajar mengajar berlangsung.
2.3 [bookmark: _Toc201266087]Kerangka Berpikir
Kerangka berpikir dalam penelitian ini berawal dari permasalahan pada kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus pada pembelajaran IPAS. Dari hasil observasi, peneliti menemukannya penanganan yang sesuai pada sekolah tersebut dengan melakukan pengembangan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva.















Gambar 2.1 Kerangka Berpikir
	Proses pembelajaran dikelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus
Proses pembelajaran tidak berjalan sesuai capaian yang mau di capai.
Hasil belajaran IPAS kelas IV SDN 108306 Tanjung Garbus rendah.

Siswa merasa bosan dan jenuh ketika proses pembelajaran dimulai.

Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran.

Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif Berbantuan Aplikasi Canva pada pelajaran IPAS Materi Norma Adat Istiadat Daerahku

Analysis
(Analisis)
Perencanaan
(Design)
Pengembangan
(Development)
Implementation
(Penerapan)
Evaluation
(Evaluasi)
Menghasilkan Media Pembelajaran berbantuan Aplikasi Canva pada pelajaran IPAS Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku
1. Menganalisis kebutuhan guru.
2. Analisis kebutuhan media.
3. Menganalisis kurikulum.
1. penyusunan materi.
2. perancangan media video animasi.
1. Validator ahli media.
2. Validator ahli materi.
3. Validator ahli pembelajaran
Menerapkan media pembelajaran.

Tahapan evaluasi ini dilakukan untuk menentukan layak atau tidaknya media pembelajaran
[bookmark: _Toc185377507][bookmark: _Toc201265648]Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir


	























2.4 [bookmark: _Toc201266088]Hipotesis
Dengan dikembangkannya Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif Berbantuan Aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku, akan menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus.
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