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2.1 Kajian Teori
Dalam bagian kajian teori ini akan dikemukakan bahasan mengenai pengembangan media pembelajaran, media pembelajaran interaktif berbantuan canva dengan model PBL yang digunakan dalam penelitian ini.
2.1.1 Media Pembelajaran Interaktif

Munawir et al. (2024) menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif adalah pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan teknologi untuk memungkinkan interaksi dua arah antara guru dan siswa, serta antara siswa dengan materi pembelajaran. Media pembelajaran interaktif menyediakan berbagai alat dan sumber daya seperti video, simulasi komputer, permainan edukatif, dan platform online yang memungkinkan siswa untuk belajar secara aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran.
Tiara & Sutarini (2023) menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif adalah sebuah alat atau bahan yang digunakan dalam proses pembelajaran yang dirancang untuk memfasilitasi interaksi antara siswa dan bahan pelajaran.
Media interaktif merupakan segala sesuatu yang menyangkut software dan hardware yang dapat digunakan sebagai perantara untuk menyampaikan isi materi pembelajaran dari sumber belajar ke pembelajar dengan metode pembelajaran yang dapat memberikan respons balik kepada pengguna dari hal yang telah di- input¬-kan ke media tersebut (Asela, Salsabila, Lestari, Sihati, & Pertiwi, 2020; Maielfi, Wahyuni, & Nurpatri, 2023; Nadzif, Irhasyuarna, & Sauqina, 2022).
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Media interaktif juga diartikan sebagai media yang merupakan gabungan dari teks, seni, animasi, grafik, gambar, foto, serta komponen-komponen video yang dibuat secara digital (Nisa & Aryanti, 2023).
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif adalah media yang memanfaatkan teknologi dengan menggabungkan teks, seni, animasi, grafik, dan gambar sebagai alat bantu penyampaian materi pembelajaran. Media pembelajaran interaktif menjadi sarana yang mengintegrasikan teknologi untuk memungkinkan terjadinya interaksi dua arah antara siswa, guru, dan materi pembelajaran. Media ini mencakup berbagai bentuk digital seperti video, simulasi, animasi, permainan edukatif, serta teks dan grafik, yang dirancang untuk meningkatkan keterlibatan dan partisipasi aktif siswa dalam proses belajar. Selain sebagai alat bantu, media ini juga memberikan respons balik terhadap input pengguna, sehingga mendukung proses pembelajaran yang lebih dinamis dan efektif.
2.1.1.1 Fungsi-Fungsi Media Pembelajaran Interaktif
Menurut Ajeriah & Dwi (2022) fungsi fungsi media pembelajaran interaktif sebagai berikut :
1. Sebagai alat untuk memperjelas bahan pembelajaran saat para pengajar menjelaskan sebuah materi kepada peserta didiknya.
2. Sebagai alat untuk mencari persoalan baru yang nantinya akan dikaji secara lebih mendalam oleh peserta didik.
3. Sebagai sumber belajar bagi siswa,media tersebut harus memuat berbagai materi-materi penting yang harus dipelajari oleh kelompok atau individu.
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2.1.2 Canva
Menurut Resmini et al. (2021) Canva merupakan program desain online yang mempersiapkan berbagai macam template desain yang bisa pakai untuk membuat media pembelajaran. Menurut Nurhalisa & Sukmawarti (2022) canva merupakan suatu program desain online yang terdapat berbagai tools atau alat editing untuk membuat berbagai desain grafis. Canva ini telah hadir ditengah ramainya dunia teknologi. Canva dapat memudahkan guru dalam mendesain media pembelajaran, sebagaimana Triningsih (2021) mengartikan bahwa Canva bisa mempermudah guru dan peserta didik melancarkan kegiatan proses pembelajaran berbasis teknologi, kecakapan, kreativitas dan manfaat lainnya, maka dari itu bisa menarik perhatian minat peserta didik untuk belajar dengan penyajian media pembelajaran serta materi pembelajaran yang menarik.
Fitur utama dan terpenting dari aplikasi Canva adalah template siap pakai yang jumlahnya cukup banyak dan selalu bertambah untuk kategori terentu, hal ini akan memudahkan para guru dalam merancang media pembelajaran sesuai dengan karakteristik materi yang akan diajarkan. Selain template, pengguna aplikasi Canva bisa menambahkan unsur desain dengan ilustrasi dan icon dari berbagai jenis tema. Untuk memudahkan mengimport file PDF ke dalam halaman kerja kemudian dijadikan tampilan desain online aplikasi Canva menyediakan fitur PDF editor yang dapat mengubah file PDF menjadi elemen-elemen sesuai kebutuhan. Agar presentasi dapat dilakukan secara online dan interaktif aplikasi Canva menyediakan fitur Canva Live. Selain desain dan editing aplikasi Canva memiliki fitur untuk mengatur berbagai tampilan yang berbasis teks, filter untuk membuat efek tertentu pada desain, menyediakan background, animasi, dan

duplikasi. Untuk menyebarkan disain Canva menyediakan fitur share serta unduh. Proses mendesain bisa dilakukan secara individual ataupun berkelompok, aplikasi Canva juga sangat membantu dalam pengeditan foto dan mempercantik tampilan foto dengan efek frame seperti pigura foto (Karlina, 2021; Lawrence, 2023).
Pengembangan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran disebabkan oleh beberapa alasan, yaitu adanya arahan bagi peserta didik untuk menguasai keterampilan era 4.0 melalui teknologi dan internet, kualitas pembelajaran dapat ditingkatkan karena guru memiliki pedoman dalam mencapai tujuan pembelajaran melalui penjelasan materi yang sistematis, dan materi pembelajaran dapat dipahami dan dianalisis siswa dengan mudah dan menyenangkan sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar (Nurrita, 2018). Sejalan dengan pendapat Juwairia et al. (2022) Canva dalam pembelajaran terkhusus hal yang berkaitan dengan kreativitas peserta didik, agar dapat lebih meningkatkan pemahaman terhadap manfaat dan kelebihan penggunaan aplikasi canva.
Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa canva adalah sebuah platform dengan banyak fitur menarik yang dapat memudahkan para guru dalam merancang media pembelajaran sesuai dengan karakteristik materi yang akan diajarkan. Fitur-fitur seperti PDF editor, Canva Live, animasi, serta berbagai elemen desain lainnya memungkinkan proses pembelajaran berlangsung lebih efektif dan menyenangkan, baik secara individu maupun kolaboratif. Penggunaan Canva juga mendukung pengembangan keterampilan abad 21, khususnya dalam hal kreativitas dan literasi digital.

2.1.2.1 Kelebihan dan Kekurangan Canva
Monoarfa & Haling (2021) menyatakan bahwa adapun kelebihan serta kekurangan yang ada pada aplikasi Canva. Kelebihan aplikasi Canva:
1. Memudahkan seseorang dalam membuat desain yang diinginkan atau diperlukan, seperti; pembuatan poster, sertifikat, infografis, template video, presentasi, dan lain sebagainya yang disediakan dalam aplikasi Canva.
2. Karena aplikasi ini menyediakan berbagai macam template yang sudah tersedia dan menarik, maka memudahkan seseorang dalam membuat suatu desain yang sudah disediakan, hanya menyesuaikan saja keinginan serta pemilihan tulisan, warna, ukuran, gambar, dan lain sebagainya yang disediakan.
3. Mudah dijangkau, aplikasi Canva mudah dijangkau disemua kalangan karena bisa didapat melalui Android ataupun Iphone, hanya dengan mendowloadnya untuk mendapatkan aplikasi ini, jika memakai gawai. Apabila memakai laptop, caranya ialah dengan Adapun kelebihan serta kekurangan yang ada pada aplikasi Canva.
Kekurangan aplikasi Canva :
1. Aplikasi Canva mengandalkan jaringan internet yang cukup dan stabil, bila mana tidak adanya internet atau kuota dalam gawai maupun laptop yang akan menjangkau aplikasi Canva, Canva tidak dapat dipakai atau mendukung dalam proses mendesain.
2. Dalam aplikasi Canva ada template, stiker, ilustrasi, font, dan lain sebagainya secara berbayar. Jadi, ada beberapa yang berbayar ada yang

tidak. Tetapi hal ini tidak masalah dikarenakan banyak template yang menarik dan gratis lainnya. Hanya bagaimana pengguna dapat mendesain sesuatu secara menarik dan mengandalkan kreativitas sendiri.
3. Terkadang desain yang dipilih terdapat kesamaan desain dengan orang lain, entah itu templatenya, gambar, warna, dan sebagainya. Tetapi ini juga tidak menjadi masalah, kembali lagi kepada pengguna dalam memilih sesuatu desain yang berbeda.
Sejalan dengan pendapat Dalizah & Napitupulu (2024) menyatakan bahwa canva memiliki kelebihan, yaitu dapat mempermudah dalam pembuatan desain karena aplikasi ini menyediakan berbagai template untuk digunakan. Selain itu aplikasi ini juga dapat digunakan semua kalangan di berbagai perangkat computer ataupun handphone. Adapun kekurangannya, yaitu aplikasi canva bergantung pada kualitas jaringan internet. Selain itu dalam aplikasi ini banyak template ataupun desain yang berbayar.
2.2 Model PBL (Problem Based Learning)

Menurut Hidayat & Khayroiyah (2018) untuk mengurangi munculnya hambatan belajar, maka guru perlu mempersiapkan perangkat pembelajaran yang tepat. Saat ini terdapat berbagai macam model pembelajaran yang dapat digunakan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Menurut Sriana & Sujarwo (2022:40) penggunaan model pembelajaran yang digunakan guru dalam mengajar, merupakan salah satu cara yang dapat digunakan untuk mengaktifkan dan memahamkan siswa agar lebih mudah memahami pelajaran. Salah satu model pembelajaran yang dinilai sesuai untuk mengasah kemampuan berpikir kritis siswa, yaitu model pembelajaran Problem Based Learning.

Nurunnajmi & Darwis (2023) menyatakan bahwa Model pembelajaran problem based learning adalah pembelajaran dengan rangkaian aktivitas pembelajaran dimana ada sejumlah kegiatan yang harus dilakukan siswa, siswa tidak hanya mendengar,mencatat,kemudian menghafal materi pelajaran,tetapi siswa menjadi aktif berpikir,berkomunikasi,mencari,dan mengolah data,dan akhirnya membuat kesimpulan,dalam pembelajaran ini siswa diarahkan untuk menyelesaikan masalah.
Landong et al. (2023) menyatakan bahwa Problem Based Learning (PBL) adalah model pembelajaran yang didalamnya melibatkan siswa untuk berusaha memecahkan masalah dengan beberapa tahap metode ilmiah sehingga siswa diharapkan mampu untuk mempelajari pengetahuan yang berkaitan dengan masalah tersebut dan sekaligus siswa diharapkan bisa memiliki keterampilan dalam memecahkan masalah. Model ini menunjukkan bahwa masalah yang diberikan adalah masalah yang nyata dan ada di lingkungannya, dan siswa memiliki kesempatan untuk menyelesaikannya. Meskipun demikian, masalah itu masih berada dalam kerangka kurikulum dan tujuan pembelajaran yang diinginkan. Dalam menghadapi tantangan dan peluang di era milenial, PBL menjadi pendekatan yang efektif dan relevan untuk mempersiapkan siswa menjadi individu yang siap menghadapi dunia nyata yang kompleks.
Dari beberapa defenisi di atas dapat disimpulkan bahwa model PBL merupakan pendekatan pembelajaran dengan teknik pemecahan masalah yang ada di kehidupan nyata dan lingkungan siswa untuk memahami materi pembelajaran.

2.2.1 Kelebihan Dan Kekurangan Model PBL
Alda & Hasanah (2023) menyatakan bahwa Kelebihan dalam menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) , yaitu mendorong peserta didik dalam mengembangkan kreativitasnya serta memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan pada peserta didik. Sedangkan kelemahan dalam menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) yaitu model pembelajaran ini membutuhkan banyak biaya dan banyak waktu.
2.3 Minat Belajar

2.3.1 Pengertian Minat Belajar
Slameto (dalam Sari & Trisnawati, 2021) menyatakan minat adalah keinginan bersifat tetap yang bertujuan untuk mengenang dan memperhatikan setiap aktivitas diminati oleh manusia, dan dilaksanakan dengan rasa yang bahagia. Siswa yang mempunyai minat belajar yang tinggi, tujuan pembelajaran nya dapat tercapai. Butar-butar (2022) menyatakan bahwa minat belajar adalah suatu kecenderungan untuk melakukan sesuatu kegiatan untuk memperoleh pengetahuan atau perilaku karena pengalamannya sendiri dalam menghadapi orang dilingkungan. Minat belajar akan sangat mempengaruhi hasil belajar yang akan dicapai sesuai dengan yang diungkapkan Nurhasanah & Sobandi (dalam Sari & Trisnawati, 2021) bahwa minat belajar berpengaruh terhadap hasil belajar. Minat berperan penting dalam proses pembelajaran oleh sebab itu pentingnya peranan guru dalam memahami minat belajar, untuk dapat melakukan berbagai tindakan dan bantuan kepada peserta didik. Minat dapat membuat pembelajaran

lebih menarik dan menjadikan proses belajar menjadi lancar (Hijrah, Julianti, & Labuhanbatu, 2024).
2.3.2 Faktor-Faktor Yang Mempengaruhi Minat Belajar Siswa
Muliani & Arusman (2022) menyatakan bahwa ada dua faktor yang mempengaruhi minat belajar diantaranya faktor internal dan eksternal. Faktor internal adalah sesuatu pengaruh yang berasal dari dalam diri peserta didik yaitu perhatian, sikap, bakat, dan kemampuan seorang peserta didik. Sedangkan faktor eksternal faktor yang di pengaruhi dari luar misalnya perhatian dalam proses pembelajaran, sarana dan prasarana pembelajaran bimbingan orang tua pada pembelajaran di rumah fasilitas dan kebutuhan yang menjadikan oleh orang tua serta faktor lingkungan sekitar yang menyebabkan salah satu dari faktor yang mempengaruhi minat belajar. Lingkungan sekolah termasuk ke dalam salah satu faktor eksternal yang mempengaruhi proses belajar seorang peserta didik. Di dalam proses belajar mengajar guru merupakan peran penting untuk membantu dalam meningkatkan minat belajar di sekolah. Kemudian lingkungan keluarga juga mempengaruhi minat belajar peserta didik contohnya seperti memberikan fasilitas untuk belajar saat anaknya membutuhkan fasilitas belajar guna untuk memudahkan anak dalam semangat untuk belajar. Kemudian dukungan dan motivasi dari orang tua dapat membantu anak lebih semangat dan menumbuhkan kreativitas dalam dirinya.
Hutabalian & Juwita (2024) menyatakan bahwa minat siswa dipengaruhi oleh faktor internal (individu) dan eksternal (guru, keluarga, lingkungan pertemanan). Kemampuan fisik dan mental,motivasi,dukungan keluarga,hubungan dengan guru,dan lingkungan sosial menjadi komponen-komponen yang saling

berinteraksi. Pemahaman dan pengelolaan faktor faktor ini diharapkan dapat menciptakan kondisi yang mendukung perkembangan minat belajar siswa secara optimal.
2.3.3 Indikator Minat Belajar
Asih & Imami (2021) mengemukakan pendapatnya bahwa terdapat beberapa indikator minat belajar diantaranya yaitu memiliki perasaan senang dalam mengikuti pembelajaran, memiliki perhatian lebih dan khusus dalam belajar, memiliki ketertaikan dalam mengikuti setiap pembelajaran, dan memiliki sikap disiplin dalam belajar.
2.4 Pembelajaran IPAS
2.4.1 Pengertian Pembelajaran IPAS
Suhelayanti et al. (2023) menyatakan bahwa IPAS atau Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial adalah salah satu mata pelajaran yang diajarkan di sekolah dasar. IPAS memuat pembelajaran tentang sains dan sosial, yang meliputi kajian tentang alam, teknologi, lingkungan, geografi, sejarah, dan kebudayaan. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan salah satu mata pelajaran yang memiliki peran krusial dalam membentuk kompetensi siswa, khususnya pada tingkat Sekolah Dasar (Lubis & Sukmawarti, 2022). IPAS sebagai integrasi antara sains dan sosial bertujuan membekali siswa dengan kemampuan berpikir ilmiah serta memahami keterkaitan manusia dan lingkungan (Nurhalisa & Sukmawarti, 2022).
Implementasi materi IPAS pada kurikulum merdeka belajar mata pelajaran IPA dan IPS digabungkan menjadi mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), diharapkan dapat memicu anak untuk dapat mengelola lingkungan

alam dan sosial dalam satu kesatuan. Pembelajaran IPS ialah pendidikan di Indonesia terutama implementasinya untuk tingkat sekolah dasar sangat dibutuhkan.
Melalui mata pelajaran ini, bisa menuntun dan mengajarkan peserta didik untuk berorientasi dengan alam sekitar dan lingkungan masyarakat serta membina rasa tanggung jawab untuk mencari solusi dari setiap inti permasalahan yang ditemui dalam lingkungan kehidupan bermasyarakat sosialnya. Sementara untuk Pembelajaran IPA dalam pelaksanaannya memberikan manfaat antara lain peserta didik lebih peduli akan potensi dan kondisi lingkungan alam, memotivasi peserta didik untuk ikut bertanggung jawab terhadap potensi sumber daya alam terkait bagaimana mengelola dan menjaga kelestarian alam.
Selain itu, melalui pembelajaran IPA lebih menanamkan konsep alam dan lingkungan yang nantinya pengelolaannya akan berdampak pada kelangsungan hidup manusia serta bermanfaat mengarahkan manusia dalam pengembangan IPTEK. Implementasi materi IPAS pada kurikulum merdeka belajar dengan kajian materi sesuai jenjang sekolah mulai dari SD sampai dengan tingkat SMA menambah pengetahuan siswa-siswi tentang pengetahuan alam dan secara ilmiah, nyata, terencana serta bertahap merangsang dan memotivasi peserta didik untuk melakukan pengamatan dan penelitian.
Olehnya itu adanya konsep IPA yang diterima siswa-siswi sejak tingkat dasar menjadi tantangan untuk mencari tahu tentang alam dan lingkungan sekitarnya, kepedulian dan kecintaan terhadap alam dan mempraktikkannya dalam kehidupan sehari-hari.

Integrasi IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) dan IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) dalam Kurikulum Merdeka Belajar bertujuan untuk mengembangkan pendidikan yang lebih holistik, multidisiplin, dan kontekstual. Dalam integrasi ini, kedua mata pelajaran tersebut tidak hanya dipelajari secara terpisah, tetapi juga dihubungkan satu sama lain sehingga siswa dapat memahami keterkaitan antara aspek alamiah dan sosial dalam kehidupan sehari-hari (Kemendikbud, 2021).
Penggabungan IPA dan IPS dalam Kurikulum Merdeka Belajar juga mendapat dukungan dari berbagai kalangan, termasuk para ahli pendidikan dan masyarakat. Mereka melihat bahwa pendekatan holistik dan interdisipliner dapat memberikan manfaat yang lebih besar bagi perkembangan siswa secara keseluruhan (Rochsantiningsih, Suciati, & Hartoyo, 2020). Pada penelitian ini saya akan mengkaji salah satu materi pada pembelajaran IPAS di BAB II yaitu rantai makanan.
2.5 Media Interaktif Berbantuan Canva Dengan Model PBL

Media interaktif merupakan segala sesuatu yang menyangkut software dan hardware yang dapat digunakan sebagai perantara untuk menyampaikan isi materi pembelajaran dari sumber belajar ke pembelajar dengan metode pembelajaran yang dapat memberikan respons balik kepada pengguna dari hal yang telah di- inputkan ke media tersebut (Asela et al., 2020; Maielfi et al., 2023; Nadzif et al., 2022).
Canva menawarkan kemudahan dalam membuat media pembelajaran yang interaktif dan menarik. Dengan berbagai template dan elemen desain yang tersedia, guru dapat dengan mudah membuat materi ajar yang sesuai dengan kebutuhan siswa (Hidayati, 2020). Penggunaan Canva dalam pembelajaran

memungkinkan siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses belajar, baik sebagai pembuat konten maupun sebagai pengguna, sehingga meningkatkan keterlibatan mereka (Erdyati, Meliasari, Damayanti, & Sulistriyaniva, 2024).
Wardani (2023) menyatakan bahwa Model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) adalah model pembelajaran yang sedang populer di kalangan pendidik saat ini karena dianggap sesuai dengan tuntutan masyarakat yang berubah, masyarakat yang inovatif dan kreatif, dan masyarakat modern yang kompetitif. PBL mendorong siswa untuk berpikir kritis dan kreatif, serta mengembangkan keterampilan komunikasi dan kerja sama.
Media Interaktif Berbantuan Canva dengan Model PBL adalah sebuah media pembelajaran interaktif yang dibuat menggunakan platform Canva dan dirancang dengan pendekatan Problem-Based Learning, dimana peserta didik belajar melalui pemecahan masalah yang disajikan dalam format yang menarik dan interaktif.
Dengan demikian, penggunaan media interaktif berbantuan Canva dalam model PBL dapat menjadi strategi yang efektif untuk meningkatkan pengalaman belajar siswa. Kombinasi antara alat desain yang mudah digunakan dan pendekatan pembelajaran yang berbasis proyek dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih menarik, interaktif, dan relevan dengan kebutuhan siswa di era digital saat ini.
Pada penelitian ini peneliti membuat media interaktif berbantuan canva dengan mengintegrasikan model PBL kedalam materi rantai makanan.

2.6 Kajian Penelitian Relevan
Berikut ini adalah beberapa penelitian yang relevan terhadap penelitian yang Akan dibuat oleh penulis:
1. Hasil penelitian oleh Anggita et al. (2023) yang berjudul “Analisis minat belajar peserta didik terhadap pembelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri Panggung Lor ”
Hasil dari penelitian ini bahwa guru menggunakan berbagai strategi untuk meningkatkan minat belajar siswa dengan membangun lingkungan belajar yang kreatif, energik, dan menyenangkan. Guru mengadakan kompetisi belajar baik secara individu maupun kelompok. Guru memberikan gift sebagai bentuk penghargaan pada peserta didik yang aktif dan bisa menjawab dengan tepat. Hal itu serupa pada hasil wawancara yang dilakukan bersama guru, bahwa guru mengemas pembelajaran dengan menarik, guru mengajak peserta didik untuk belajar sambil melakukan, guru juga tidak dengan marah-marah saat ada peserta didik yang tidak memperhatikan, guru berusaha memberikan hadiah atau penghargaan yang menjadikan peserta didik begitu tertarik dan berminat untuk mengikuti pelajaran IPAS.
2. Hasil penelitian oleh Bangko (2023) yang berjudul "Pengembangan Media Interaktif Berbasis Canva Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Tema 2 Subtema 1 Kelas V SDN 14 Mataram"
Tujuan dari penelitian ini adalah pada tema 2 subtema mengajarkan tentang cara tubuh mengolah udara bersih. Selain itu tujuannya untuk mengetahui pengembangan media interaktif berbasis aplikasi canva untuk meningkatkan

minat belajar siswa tema 2 subtema 1 kelas V di SDN 14 Mataram serta Untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektivan media interaktif berbasis aplikasi canva untuk meningkatkan minat belajar siswa tema 2 subtema 1 kelas V di SDN 14 Mataram.
3. Hasil penelitian Kurnia & Sunaryati (2023) yang berjudul “Media Pembelajaran Video Berbasis Aplikasi Canva Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa”. Dalam penelitian ini diperoleh nilai dari ahli media sebesar 84,61%, ahli materi 81,67% . Selain itu respon guru menunjukan presentase sebesar 84,51% dan siswa 83,61%. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media video pembelajaran berbasis Canva memenuhi kriteria validitas berdasarkan penilaian dari ahli materi dan ahli media. Berdasarkan uji coba penggunaan media tersebut dalam pembelajaran, siswa menunjukkan minat belajar yang tinggi. Hal ini dapat dilihat dari hasil angket yang diberikan kepada siswa, yang menunjukkan adanya peningkatan minat belajar dibandingkan sebelumnya. Kesimpulan dari penelitian ini adalah media video pembelajaran berbasis aplikasi Canva dapat meningkatkan minat belajar siswa.
2.7 Kerangka Berpikir
Media pembelajaran sangatlah penting untuk menjadi sebuah jembatan bagi siswa dalam memahami sebuah materi pembelajaran yang diberikan oleh guru. Begitu juga dengan guru yang terkadang memiliki kesulitan dalam memberikan materi agar siswa dapat mudah memahami materi tersebut. Dalam pembelajaran IPAS siswa memang dianjurkan lebih aktif, namun untuk membuat

kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik tenaga pendidik bisa menggunakan media sebagai salah satu alat yang dapat memberikan pengalaman yang lebih menarik.
Pada saat inilah pengembangan media itu diperlukan agar siswa dapat dengan mudah memahami materi pelajaran dan guru dapat dengan gampang menjelaskan materi kepada siswanya. Peserta didik membutuhkan suatu media pembelajaran, yang dapat membangkitkan minatnya dalam belajar. Dan Diperlukan pengembangan media, yang praktis dan inovatif dalam mengemas materi.
Dalam penelitian ini penulis menggunakan canva sebagai media pembelajaran yang akan dikembangkan dikarenakan Media canva dapat memudahkan peserta didik dalam memahami materi pembelajaran. Media canva dapat diterima oleh peserta didik, dan pendidik sebagai media pembelajaran. Penulis berharap penelitian ini dapat menghasilkan sebuah produk berupa media canva, sebagai media pembelajaran yang menarik dan inovatif.
