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ABSTRACT

The purpose of this study is to ascertain how using graphic media applications based on Canva affects the
learning outcomes of IPAS students in fourth grade in Cluster X1V, Bengkulu City. This kind of study
employs a quasi-experimental approach with a matching only pretest-posttest group design and is
quantitative in nature. Bengkulu City's SDN Cluster X1V is the study's population. In this study,
fourth-grade children from SDN 42 Bengkulu City served as the experimental group and fourth-grade
students from SDN 45 Bengkulu City served as the control group. Multiple-choice test questions were
employed in the study instrument. Descriptive analysis, precondition testing, and inferential analysis —
specifically, the t-test —are the methods of data analysis that are employed. The study's findings show a
substantial difference between the data from the pretest and posttest. The values of t count = 3.336, Sig.
(2-tailed) = 0.002, and t-table distribution = 1.686 support this conclusion. The t-count value (3.336 >
1.686) and the two-tailed significance level (0.002 < 0.05) are thus greater. Ha is thus accepted whereas
HO is refused. Based on the study's findings, it can be inferred that IPAS students in fourth grade of
Cluster X1V, Bengkulu City, benefit from using Canva-based graphic media applications in their
learning outcomes.
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1. PENDAHULUAN mengungkapkan bahwa IPAS adalah
1 bertuj tuk

Kurikulum merdeka merupakan onape yang = oeruuan  ount
meningkatkan  literasi  sains  dan

suatu inovasi untuk mengembangkan
potensi dan minat belajar siswa.
Kurikulum merdeka memuat beberapa

mendorong siswa untuk mempelajari
ilmu alam dan sosial yang lebih rumit di

3 s sekolah menengah. Pendapat ini
mata pelajaran salah satunya yaitu IPAS menjadi dasar bagi siswa dalam
(Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial). mempelajari IPA dan IPS lebih dalam
Pembelajaran IPAS dirancang untuk d ik .

: ! . pada pendidikan selanjutnya.
meningkatkan kemampuan literasi dasar Angeraena, et al. (2022), yang

siswa di jenjang SD. Menurut Anggraena
et al. (2022), mapel IPA dan IPS
digabung dengan dasar bahwa kedua

mengungkapkan bahwa pembelajaran
IPAS di sekolah dasar sangat penting
karena akan memberikan dasar bagi

mapel tersebut ) meru.paszu? siswa untuk mengetahui konsep lebih
pengemba.ngan. keteram.pﬂan mk'ulq dalam  tentang  mata  pelajaran
atau ber.plklr ilmiah sehingga menjadi  [pA 4an IPS di sekolah menengah
pembelajaran IPAS. Sependapat dengan pertama

Wijayanti & Anita (2023), yang
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Pembelajaran IPAS tidak hanya
untuk mengetahui materi saja, tetapi
siswa dapat turun langsung dalam
mencari tahu kebenaran materi tersebut,
seperti halnya untuk melihat interaksi
makhluk hidup yang ada di sekitar.
Sesuai dengan yang disampaikan oleh
Afifah (2023:58), IPAS adalah bidang

ilmu yang menyelidiki bagaimana
makhluk hidup dan benda mati
berinteraksi di alam. Ini juga

menyelidiki bagaimana manusia sebagai
komunitas dan individu berinteraksi
dengan lingkungannya. Pembelajaran
IPAS di Sekolah Dasar (SD), itu lebih
dari sekedar pelajaran hapalan yang
diingat siswa kemudian dilupakan.
Diharapkan siswa memahami konsep
dasar ilmu pengetahuan sosial dan ilmu
pengetahuan alam, menyadari masalah
sosial di lingkungan mereka, dan dapat
mengkaji masalah sosial yang terjadi.
Dalam proses pembelajaran, guru lebih
sering berpatokan pada satu sumber
belajar daripada menggunakan media
pembelajaran untuk mendorong minat
siswa. Susanto (2014:3) mengatakan
pada kenyataannya saat ini, banyak
pendidik masih menggunakan
pembelajaran konvensional,  terutama
yang berkaitan pada pembelajaran
interaktif (IPS).

Meskipun banyak inovasi telah
dilakukan untuk memperbaiki metode
ini, hasilnya masih kurang memuaskan.
Beberapa kelemahan model
pembelajaran konvensional ini guru
lebih cenderung memberikan ceramah
yang hanya meminta siswa untuk
mendengarkan materi pembelajaran
yang disampaikan dan kurangnya
keterlibatan siswa  dalam  proses
pembelajaran. Siswa tidak berusaha

untuk belajar sendiri dan hanya
menerima  pelajaran  secara  pasif.
Akibatnya, siswa terkesan hanya

menunggu perintah atau petunjuk dari

gurunya. Berdasarkan hasil penelitian
Ariesta & Kusumayati (2018), rendahnya
hasil  belajar  dikarenakan  proses
pembelajaran yang tidak tepat sehingga
mengakibatkan siswa tidak memiliki
kemauan untuk belajar. Hasil belajar
merupakan nilai yang didapat setelah
mengikuti pembelajaran yang ada di
kelas dan dapat merubah sikap dan
perilaku. Kurniawati (2019:135)
mengatakan bahwa hasil belajar adalah
kemampuan yang diperoleh siswa
secara keseluruhan, yang digunakan
untuk mengukur perubahan perilaku
siswa selama proses pembelajaran.

Dalam proses pembelajaran
dibutuhkan media pembelajaran yang
digunakan sebagai pendukung untuk
menumbuhkan minat belajar siswa.
Satrianawati (2018:9) mengungkapkan
bahwa manfaat media pembelajaran
yaitu untuk membangkitkan minat
belajar peserta didik dan dapat
menghasilkan kualitas hasil
mengajar yang lebih baik. Media grafis
berbasis aplikasi canva adalah salah satu
dari banyaknya media pembelajaran
yang dapat digunakan dalam proses
pembelajaran. Media grafis adalah media
yang menyajikan ulang sesuatu yang
ditangkap melalui indra penglihatan
maupun indra pendengaran. Menurut
Agustina  (2023:27), media  grafis
memiliki  fungsi  untuk  menarik
perhatian, mengilustrasikan fakta, dan
dapat lebih menjelaskan ide
agar mudah dipahami. Berdasarkan
temuan penelitian Priyanti, et al. (2017),
terdapat pengaruh penggunaan media
grafis pada pembelajaran IPS dengan
hasil 84,05 dan 73,39 pada pembelajaran
konvensional.

Penggunaan media grafis pada
penelitian ini dibuat dengan aplikasi
canva, yaitu aplikasi yang sangat
mempermudah guru dalam mendesain
media untuk proses belajar. Triningsih
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(2021:103) mengatakan bahwa aplikasi
canva memudahkan guru dan siswa
untuk  menerapkan  keterampilan,
kreativitas, dan pembelajaran berbasis
teknologi. Hasil desain yang dihasilkan
oleh aplikasi ini dapat meningkatkan
ketertarikan siswa dan meningkatkan
motivasi mereka untuk belajar. Peneliti
mendesain media grafis melalui aplikasi
canva sesuai dengan pembelajaran yang
akan diberikan pada siswa.

Berdasarkan uraian di atas, maka
penelitian ini berguna untuk melihat
“Pengaruh  Media Grafis Berbasis
Aplikasi Canva terhadap Hasil Belajar
Siswa Kelas IV Gugus XIV Kota
Bengkulu”.

2. METODE

Metode yang digunakan pada
penelitian ini adalah dengan
menggunakan  metode  eksperimen
semu. Adapun desain yang digunakan
adalah The Matching Only Pretest-Posttest
Group Desain. Uji homogen pada hasil
belajar IPAS siswa dilakukan pada
kedua kelompok untuk menghasilkan
kelompok yang ekuivalen (setara). Hasil
yang homogen, kemudian diberikan
pembelajaran pada kedua kelas dengan
materi yang sama yaitu materi “Aku dan
Kebutuhanku”.

Populasi pada penelitian ini adalah
kelas IV SDN Gugus XIV Kota
Bengkulu.  Cluster ~ Random Sampling
merupakan teknik pengambilan sampel
pada penelitian ini. Sampel penelitian ini
yaitu kelas IV SDN 45 Kota Bengkulu
sebagai kelompok kontrol dan kelas IV
SDN 42 Kota Bengkulu sebagai
kelompok eksperimen.

Teknik pengumpulan data pada
penelitian ini menggunakan lembar soal
yang digunakan wuntuk pretest dan
postest. Pada uji analisis data terdapat
uji normalitas dan homogenitas (uji

prasyarat), analisis uji-t independen, dan
analisis deskriptif, yang mencakup
penyajian data melalui diagram/tabel
dan perhitungan skor mean, standar
deviasi dan varian.

3. HASIL
Hasil ~ posttest ~ siswa  kelas
eksperimen terdapat nilai tertinggi

dengan nilai 100, nilai terendah bernilai
60 dengan mean 82,5, standar deviasi
12,085 dengan varian 146,053. Kelas
kontrol terdapat nilai tertinggi dengan
nilai 100, nilai terendah bernilai 30
dengan mean 65,5, standar deviasi 19,324
dengan varian 373,421.

Output data pretest siswa kelompok
eksperimen diperoleh nilai Asyimp. Sig.
(2-tailed) > 0.05 (0.159 > 0.05) dan hasil
output pretest siswa kelompok kontrol
diperoleh nilai Asyimp, Sig. (2tailed) 0.05
(0.259 > 0.05). Hasil ini memberikan
indikasi pada data pretest kedua
kelompok berdistribusi normal.

Selanjutnya, output posttest siswa
kelompok eksperimen diperoleh nilai
Asyimp. Sig. (2-tailed) > 0.05 (0,066> 0,05)
dan hasil output data posttest siswa
kelompok kontrol diperoleh nilai
Asyimp. Sig. (2-tailed) > 0.05 (0.349 >
0.05). Hal tersebut memberikan indikasi

bahwa hasil posttest pada kedua
kelompok berdistribusi normal.
Signifikansi data pretest siswa

kedua kelompok adalah 0.719, yang
berarti nilai signifikansi (Sig.) > 0.05
(0.719 > 0.05). Berdasarkan nilai tersebut,
dapat disimpulkan status varian hasil
pretest kedua kelompok yaitu homogen.

Selanjutnya, nilai  signifikansi
posttest kedua kelompok adalah 0.060,
nilai signifikansi (Sig.) > 0.05 (0.060 >
0.05). Berdasarkan hal tersebut,
disimpulkan status varian hasil posttest
kedua kelompok yaitu homogen.
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Nilai  uji-t  hasil  penelitian,
diperoleh thitung dengan menggunakan
Equal Variences Assumed - 3.336 dan nilai
Sig. (2 tailed) bernilai 0.002. Nilai
distribusi  ttabel berdasarkan df=38
dengan signifikan a = 0.05 adalah 2.015,
sehingga thitung > ttabel (3.336 > 2.015)
dan Sig (2-tailed) 0.002 < 0.05. Data ini

menunjukkan selisih yang signifikan
pada hasil belajar di kedua kelompok
yang disebabkan oleh perlakuan kedua
kelas yang berbeda. Berikut adalah data
hasil penelitian yang disajikan pada
tabel 1.

Tabel 1. Data Hasil Penelitian

Pretest Siswa

Posttest Siswa

Deskripsi Data

Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol
Nilai Tertinggi 70 60 100 100
Nilai Terendah 10 0 60 30
Rata-rata 40,5 35,0 82,5 65,5
Standar Deviasi 18,202 16,384 12,085 19,324
Varian 331,316 268,421 146,053 373,421
Uji Normalitas
Sig* 0,159 0,259 0,066 0,349
Taraf Sig 5% 0,05 0,05 0,05 0,05
Uji Homogenitas
Sig* 0,719 0,060
Taraf Sig 5% 0,05 0,05
Uji Hipotesis
thitung 3.336
ttabel 2.015

4. PEMBAHASAN

Kelas IV SDN 45 Kota Bengkulu
sebagai kelas kontrol dan kelas IV SDN
42 Kota Bengkulu sebagai kelas
eksperimen. Pelaksanaan diawali
dengan pemberian soal pretest pada
siswa dilakukan sebelum
dilaksanakannya pembelajaran. Waktu
pengerjaan soal pretest diberikan 15

menit. Hasil pretest siswa di kelas
kontrol  yaitu 35,00, sedangkan
eksperimen vyaitu 40,50. Nilai ini

tergolong rendah karena pada Kriteria
Ketercapaian = Tujuan  Pembelajaran
(KKTP) Kurikulum Merdeka nilai 0-40
dikategorikan belum mencapai dan
remedial di seluruh bagian.

Aktivitas  pertama di  kelas
eksperimen dalam menggunakan media
grafis berbasis aplikasi canva, yaitu
dengan mempersiapkan terlebih dahulu
media grafis berbasis aplikasi canva serta

Materi “Aku dan Kebutuhanku”. Pada
aktivitas ini, peneliti berupaya untuk
memusatkan perhatian siswa dengan
memberikan  gambar-gambar  yang
berhubungan dengan kebutuhan sehari-
hari, misalnya kebutuhan yang harus
dipenuhi dalam diri manusia sebagai
mahkluk hidup. Pada hal ini, siswa
mulai menunjukkan ketertarikan dalam
belajar. Hal ini telah membantu guru
untuk meningkatkan minat siswa dalam
belajar, sesuai dengan pendapat Maria &
Febrita (2019) yang menyatakan bahwa
menggunakan media pembelajaran saat
mengajar dapat membuat siswa lebih
termotivasi dan tertarik untuk belajar.
Aktivitas kedua adalah
mengorganisasikan siswa untuk belajar.
Setelah tahap ini, peneliti
menyampaikan materi yang dipelajari
yaitu Materi “Aku dan Kebutuhanku”.
Kemudian, peneliti menunjukkan media
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grafis  berbasis aplikasi canva dan
meminta siswa maju secara bergantian
untuk  memilih dan menentukan
kebutuhan berdasarkan tingkatannya.
Tujuan media pembelajaran interaktif ini
mampu membantu siswa  dalam
mengingat materi pembelajaran dan
tidak mudah merasa bosan sehingga
mendapatkan hasil belajar yang tinggi.
Pada akhir pembelajaran, siswa dapat
menyimpulkan materi yang mereka
pahami. Sesuai dengan pendapat
Wibawanto (2017:7) media pembelajaran
bisa digunakan untuk meningkatkan

hasil belajar siswa karena
memungkinkan  siswa  berinteraksi
secara langsung dan menimbulkan

kekuatan perhatian atau ingatan serta
mampu menyelesaikan kesulitan yang
sulit dipahami oleh siswa.

Aktivitas ketiga, peneliti
memberikan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD) dan menjelaskan aktivitas yang
akan dilakukan. Saat mengerjakan
LKPD, siswa sangar tertarik dan merasa
senang karena LKPD yang digunakan
memuat gambar-gambar kebutuhan
manusia. Adanya LKPD dapat
menumbuhkan kerja sama antar peserta
didik, keaktifan peserta didik dalam

proses belajar serta memungkinkan
peserta didik dapat bekerja secara
kolaborasi bersama teman
sekelompoknya (Kristyowati, 2018).

Melalui penyelidikan atau pemecahan
masalah pada LKPD ini siswa dapat
menemukan cara yang tepat dalam
menyelesaikan masalah dengan
menggunakan berbagai sumber belajar,
sehingga ~membantu siswa untuk
menggali pengetahuannya serta siswa
didampingi oleh peneliti yang berperan
sebagai guru dalam menyelesaikan
tugas.

Aktivitas yang keempat atau yang
terakhir, yaitu penguatan pada aktivitas
ini peneliti dapat memantapkan materi

pembelajaran  seperti = menjelaskan
kembali materi yang telah dipelajari tadi
dan menjelaskan kembali hubungan
media grafis berbasis aplikasi canva
dalam pembelajaran. Peneliti juga
memberi peluang kepada peserta didik
untuk menanyakan hal yang mungkin
kurang mengerti tentang materi Aku
dan Kebutuhanku. Menurut Abdika, et

al.  (2019) tanya jawab  dapat
menumbuhkan pola pikir termasuk daya
ingatan serta menumbuhkan

kepercayaan diri siswa dalam menjawab
dan mengeluarkan pendapat.

Pada hasil penelitian, ternyata
respon siswa pada kelompok
eksperimen sangat baik, siswa menjadi
tidak pasif dan antusias, proses
pembelajaran sangat hidup, dan siswa
menjadi percaya diri dibandingkan
dengan kelompok kontrol sehingga
dapat meningkatkan hasil belajar.
Menurut Murni, et al. (2022)
penggunaan media mampu
menumbuhkan kepercayaan diri yang
tinggi serta hasil belajar siswa dapat
meningkat. Pada kelompok kontrol,
proses pembelajaran yang tidak disertai
media grafis berbasis aplikasi canva
membuat siswa cepat bosan dan tidak
kondusif ketika pembelajaran
berlangsung, sehingga terdapat
pengaruh pada pemahaman siswa dan
hasil belajar yang diraih siswa.
Perbedaan hasil belajar siswa pada
aspek pengetahuan pada kedua kelas
tentunya dipengaruhi oleh beberapa
faktor, yaitu faktor yang berasal dari
dalam diri siswa itu sendiri dengan
kemampuan yang dimiliki siswa dan
faktor yang berada di luar diri siswa
yaitu orang tua, dan lingkungan sekitar
(Marlina & Sholehun, 2021). Selain itu,
hasil belajar juga dipengaruhi oleh alat
atau media  pembelajaran  yang
digunakan. Ikut melibatkan siswa dalam
pembelajaran seperti dalam penggunaan
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media grafis berbasis aplikasi canva, agar
proses pembelajaran menjadi lebih
efektif, menyenangkan, dan bermakna.

Berdasarkan  hasil ~ deskriptif
posttest, menunjukan terdapat selisih
yang signifikan antara kelompok kedua
kelompok. Perbedaan terjadi karena ada
pembelajaran yang diberikan
menggunakan media grafis berbasis
aplikasi canva. Media grafis berbasis
aplikasi canva ini membantu siswa pada
proses belajar, agar proses belajar
menjadi lebih menyenangkan dan siswa
tidak cepat merasa bosan. Penggunaan
media sangat dibutuhkan agar siswa
lebih aktif dalam proses pembelajaran.
Maria & Febrita (2019) berpendapat rasa
bosan perlu di hilangkan, penggunaan
media pembelajaran merupakan salah
satu caranya, karena penggunaan media
pembelajaran pada proses pembelajaran
dapat memberikan stimulus pada siswa
untuk fokus pada satu hal (media
pembelajaran yang digunakan). Siswa
dituntut untuk dapat menentukan
kebutuhan berdasarkan tingkatannya,
sehingga dapat membedakan antara
kebutuhan dan keinginan.

Pembelajaran menggunakan media
grafis berbasis aplikasi canova
berpengaruh terhadap keaktifan siswa
dalam  proses  belajar  sehingga
mempengaruhi hasil belajar aspek
pengetahuan siswa. Berdasarkan hal itu
sejalan dengan hasil penelitian Priyanti,
et al terdapat rata-rata (mean) hasil
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