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ARTICLE INFO ABSTRAK

Pembelajaran IPS pada materi perubahan bentuk permukaan bumi
di sekolah dasar masih menghadapi berbagai kendala, salah satunya
penggunaan media pembelajaran yang kurang interaktif sehingga
dapat memengaruhi keterlibatan dan hasil belajar siswa. Penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital
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interaktif Geo-Fun berbasis Canva dan Smart Apps Creator (SAC)
yang layak, praktis, dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar IPS
siswa kelas V sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan
ADDIE vyang meliputi tahap Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas siswa
kelas V SDN Cikandang, ahli materi, ahli media, dan guru kelas V.
Teknik pengumpulan data menggunakan lembar validasi ahli,
angket respon guru, serta tes hasil belajar berupa pretest dan posttest.
Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif melalui
perhitungan persentase kelayakan dan N-Gain untuk mengetahui
peningkatan hasil belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media Geo-Fun memperoleh persentase kelayakan sebesar
85% dari ahli materi dengan kategori sangat layak dan 94% dari ahli
media dengan kategori sangat layak. Respon guru terhadap
penggunaan media memperoleh persentase sebesar 91,67% dengan
kategori sangat baik. Hasil prefest dan posttest juga menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media
Geo-Fun. Dengan demikian, media Geo-Fun berbasis Canva dan
Smart Apps Creator (SAC) layak, praktis, dan berpotensi efektif
digunakan sebagai media pembelajaran digital interaktif pada materi
perubahan bentuk permukaan bumi untuk siswa kelas V sekolah
dasar.

Kata Kunci: Geo-Fun, Canva, Smart Apps Creator, media

pembelajaran digital, hasil belajar, IPS.
ABSTRACT

Social Science (IPS) learning on the topic of changes in the Earth’s surface
in elementary schools still faces various challenges, one of which is the use of
less interactive learning media, which can affect student engagement and
learning outcomes. This study aimed to develop Geo-Fun, an interactive
digital learning medium based on Canva and Smart Apps Creator (SAC),
that is feasible, practical, and effective in improving the learning outcomes
of fifth-grade elementary school students in Social Science (IPS). This study
employed the Research and Development (R&D) method using the ADDIE
development model, which consists of the stages of Amalysis, Design,
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Development, Implementation, and Evaluation. The research subjects
consisted of fifth-grade students of SDN Cikandang, a material expert, a
media expert, and a fifth-grade teacher. Data were collected using expert
validation sheets, a teacher response questionnaire, and learning
achievement tests in the form of pretests and posttests. Data were analyzed
descriptively and quantitatively through feasibility percentage calculations
and N-Gain analysis to determine the improvement in student learning
outcomes. The results showed that the Geo-Fun media obtained a feasibility
percentage of 85% from the material expert, categorized as very feasible, and
94% from the media expert, categorized as wvery feasible. The teacher’s
response to the use of the media obtained a percentage of 91.67%, categorized
as very good. The pretest and posttest results also showed an improvement
in student learning outcomes after using the Geo-Fun media. Therefore, Geo-
Fun, based on Canva and Smart Apps Creator (SAC), is feasible, practical,
and potentially effective as an interactive digital learning medium for the
topic of changes in the Earth’s surface for fifth-grade elementary school
students.
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1. PENDAHULUAN

IImu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah satu bidang pembelajaran di sekolah
dasar yang berperan penting dalam membantu peserta didik memahami lingkungan sosial
dan berbagai fenomena yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Pembelajaran IPS tidak
hanya menekankan pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga diarahkan untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, memahami hubungan sebab-akibat, serta
menghubungkan materi pembelajaran dengan kondisi yang ditemukan di lingkungan
sekitar. Oleh karena itu, pembelajaran IPS perlu disajikan secara kontekstual, menarik, dan
sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar agar proses pembelajaran dapat
berlangsung secara bermakna (Lahamado et al., 2025).

Salah satu materi IPS kelas V yang membutuhkan penyajian secara konkret dan menarik
adalah perubahan bentuk permukaan bumi. Materi tersebut mencakup berbagai fenomena
alam dan aktivitas manusia yang menyebabkan perubahan pada permukaan bumi sehingga
terdapat konsep-konsep yang relatif abstrak bagi peserta didik. Apabila materi hanya
disampaikan melalui penjelasan verbal dan media pembelajaran konvensional, peserta didik
dapat mengalami kesulitan dalam memahami proses terjadinya perubahan tersebut. Kondisi

tersebut juga dapat menyebabkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran menjadi
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kurang optimal dan pada akhirnya berpengaruh terhadap hasil belajar (Hardiyanti et al.,
2025).

Perkembangan teknologi memberikan peluang bagi guru untuk memanfaatkan media
digital sebagai alternatif dalam menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif. Salah satu
platform yang dapat digunakan adalah Canva. Canva memungkinkan guru menyajikan
materi dalam bentuk visual yang menarik melalui kombinasi teks, gambar, ilustrasi, animasi,
dan berbagai elemen desain sehingga dapat membantu meningkatkan perhatian dan motivasi
peserta didik dalam mengikuti pembelajaran (Safitri et al., 2026). Selain itu, Smart Apps
Creator (SAC) dapat digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif yang
dilengkapi dengan navigasi, animasi, latihan soal, dan umpan balik. Pemanfaatan SAC
memungkinkan peserta didik tidak hanya menerima informasi, tetapi juga berinteraksi secara
langsung dengan materi pembelajaran (Nursalimah & Sutisna, 2024).

Penelitian terdahulu telah menunjukkan potensi penggunaan Canva dan Smart Apps
Creator dalam pembelajaran. Media berbasis Canva dapat membantu menciptakan penyajian
pembelajaran yang lebih menarik dan komunikatif, sedangkan media berbasis Smart Apps
Creator dapat mendukung pemahaman peserta didik melalui aktivitas pembelajaran yang
interaktif (Khairani & Mudinillah, 2022; Al Haq et al., 2024). Namun, penelitian yang secara
khusus mengintegrasikan Canva sebagai platform desain dengan Smart Apps Creator sebagai
pengembang media interaktif untuk pembelajaran IPS sekolah dasar masih terbatas. Selain
itu, pengembangan media yang secara spesifik mengangkat materi perubahan bentuk
permukaan bumi untuk siswa kelas V juga belum banyak ditemukan. Kondisi tersebut
menunjukkan adanya peluang untuk mengembangkan media digital yang menggabungkan
keunggulan kedua platform tersebut dalam satu media pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan dan keterbatasan penelitian sebelumnya, dikembangkan
media pembelajaran digital interaktif Geo-Fun berbasis Canva dan Smart Apps Creator
(SAC). Canva digunakan dalam merancang tampilan visual dan penyajian materi, sedangkan
Smart Apps Creator digunakan untuk mengembangkan media menjadi lebih interaktif
melalui navigasi, animasi, latihan soal, dan aktivitas pembelajaran. Integrasi kedua platform
tersebut diharapkan dapat menghasilkan media yang menarik, mudah digunakan, serta
membantu peserta didik memahami materi perubahan bentuk permukaan bumi secara lebih
konkret dan interaktif. Dengan demikian, Geo-Fun diharapkan tidak hanya menjadi media
penyampai materi, tetapi juga dapat mendukung keterlibatan peserta didik selama proses
pembelajaran.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran digital interaktif Geo-Fun berbasis Canva dan Smart Apps Creator (SAC) pada
materi perubahan bentuk permukaan bumi untuk siswa kelas V sekolah dasar serta
mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar
IPS. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan alternatif media pembelajaran digital yang
sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar dan mendukung pelaksanaan

pembelajaran IPS yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna.
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2. METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D). Penelitian pengembangan dilakukan untuk menghasilkan produk
pembelajaran serta mengetahui kelayakan dan efektivitas produk yang dikembangkan.
Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran digital interaktif
Geo-Fun berbasis Canva dan Smart Apps Creator (SAC) pada pembelajaran IPS kelas V
sekolah dasar dengan materi perubahan bentuk permukaan bumi.

Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang terdiri atas lima
tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE
dipilih karena memiliki tahapan pengembangan yang sistematis dan dapat digunakan untuk
mengembangkan media pembelajaran digital sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas V SDN Cikandang dan guru kelas V. Objek penelitian adalah
media pembelajaran digital interaktif Geo-Fun serta hasil belajar IPS siswa setelah
menggunakan media tersebut.

Tahapan Pengembangan

Prosedur pengembangan media Geo-Fun dilakukan berdasarkan tahapan model
ADDIE sebagai berikut.

Analysis

Tahap Analysis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran IPS,
karakteristik siswa, kurikulum, serta materi perubahan bentuk permukaan bumi. Analisis
dilakukan sebagai dasar dalam menentukan kebutuhan media pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa kelas V sekolah dasar.

Design

Tahap Design merupakan tahap perancangan media Geo-Fun berdasarkan hasil analisis
kebutuhan. Pada tahap ini dilakukan perancangan struktur media, tampilan visual, alur
penggunaan media, penyajian materi, serta penyusunan instrumen penelitian. Perancangan
media disesuaikan dengan materi perubahan bentuk permukaan bumi dan karakteristik
siswa kelas V.

Development

Tahap Development dilakukan dengan mengembangkan rancangan media menjadi
produk pembelajaran digital interaktif Geo-Fun berbasis Canva dan Smart Apps Creator
(SAC). Canva digunakan untuk merancang tampilan dan elemen visual media, sedangkan
Smart Apps Creator digunakan untuk mengembangkan media agar memiliki fitur interaktif.
Setelah produk selesai dikembangkan, media divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk
mengetahui tingkat kelayakan produk. Hasil validasi digunakan sebagai dasar untuk
melakukan revisi terhadap media sebelum diterapkan dalam pembelajaran.

Implementation
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Tahap Implementation dilakukan dengan menerapkan media Geo-Fun dalam
pembelajaran IPS pada siswa kelas V SDN Cikandang. Pada tahap ini siswa mengikuti
pembelajaran menggunakan media yang telah melalui proses validasi dan revisi. Untuk
mengetahui perubahan hasil belajar siswa, dilakukan pemberian tes berupa pretest sebelum
penggunaan media dan posttest setelah penggunaan media. Selain itu, guru kelas V. SDN
Cikandang memberikan penilaian melalui angket respon terhadap penggunaan media Geo-
Fun dalam pembelajaran.

Evaluation

Tahap Evaluation dilakukan untuk mengetahui hasil pengembangan dan penerapan
media Geo-Fun secara keseluruhan. Evaluasi mencakup kelayakan media berdasarkan hasil
validasi ahli, respon guru terhadap penggunaan media, serta peningkatan hasil belajar siswa
berdasarkan hasil pretest dan posttest. Hasil evaluasi digunakan untuk mengetahui
ketercapaian tujuan pengembangan media Geo-Fun.

Instrumen Penelitian

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas lembar validasi ahli media,
lembar validasi ahli materi, angket respon guru, dan tes hasil belajar IPS. Lembar validasi ahli
media digunakan untuk menilai aspek media, seperti tampilan visual, navigasi, penyajian,
dan kemudahan penggunaan. Lembar validasi ahli materi digunakan untuk menilai
kesesuaian isi media dengan materi pembelajaran. Angket respon guru digunakan untuk
mengetahui tanggapan guru terhadap penggunaan media Geo-Fun dalam proses
pembelajaran. Sementara itu, tes hasil belajar digunakan untuk mengetahui perubahan hasil
belajar siswa sebelum dan setelah menggunakan media Geo-Fun.

Setiap instrumen disusun berdasarkan indikator yang sesuai dengan tujuan penelitian
dan materi perubahan bentuk permukaan bumi. Instrumen tersebut digunakan untuk
memperoleh data mengenai kelayakan media, respon pengguna, serta hasil belajar IPS siswa
kelas V SDN Cikandang.

Teknik Analisis Data

Data penelitian dianalisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif. Data hasil validasi
ahli media dan ahli materi dianalisis dengan menghitung persentase kelayakan untuk
menentukan kategori kelayakan media. Data angket respon guru dianalisis secara deskriptif
kuantitatif untuk mengetahui tingkat kepraktisan media berdasarkan tanggapan pengguna.
Sementara itu, data hasil belajar siswa dianalisis berdasarkan perbandingan skor pretest dan
posttest serta perhitungan N-Gain untuk mengetahui peningkatan hasil belajar setelah
penggunaan media Geo-Fun.

Perhitungan persentase kelayakan dilakukan dengan membandingkan skor yang
diperoleh dengan skor maksimal kemudian dikalikan 100%. Hasil persentase selanjutnya
digunakan untuk menentukan kategori kelayakan media berdasarkan kriteria yang telah

ditetapkan.

) Total Skor yang Diperoleh
Hasil (%) = Skor Maksimum x100%
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Analisis N-Gain digunakan untuk mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar siswa
berdasarkan skor pretest dan posttest. Nilai N-Gain diperoleh dari perbandingan selisih skor
posttest dan pretest dengan selisih skor maksimal dan pretest. Hasil perhitungan N-Gain
kemudian digunakan untuk menentukan tingkat peningkatan hasil belajar siswa setelah

menggunakan media Geo-Fun.
Skor Pretest — Skor Posttest

N — Gain =
am Skor Maksimum — Skor Minimum

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran digital interaktif Geo-Fun berbasis
Canva dan Smart Apps Creator (SAC) pada materi perubahan bentuk permukaan bumi untuk
siswa kelas V SDN Cikandang. Pengembangan media dilakukan menggunakan model
ADDIE yang terdiri atas tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Setelah produk dikembangkan, dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk
mengetahui kelayakan media sebelum diterapkan dalam pembelajaran. Hasil validasi media
Geo-Fun disajikan pada Tabel 1. Hasil Validasi Media Geo-Fun.

Tabel 1. Hasil Validasi Media Geo-Fun

Validator Presentase Kategori
Ahli Materi 85% Sangat Layak
Ahli Media 94% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 1, hasil validasi menunjukkan bahwa media Geo-Fun memperoleh
persentase sebesar 85% dari ahli materi dengan kategori sangat layak. Sementara itu, hasil
validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 94% dengan kategori sangat layak. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa Geo-Fun telah memenuhi aspek yang dinilai dalam validasi,
meliputi kesesuaian materi, penyajian isi, tampilan visual, navigasi, dan kemudahan
penggunaan. Dengan demikian, media Geo-Fun dinyatakan layak untuk digunakan dalam
pembelajaran IPS kelas V pada materi perubahan bentuk permukaan bumi.

Setelah melalui proses validasi dan revisi, media Geo-Fun diimplementasikan dalam
pembelajaran IPS kelas V SDN Cikandang. Guru kelas V memberikan penilaian melalui
angket respon untuk mengetahui tanggapan terhadap penggunaan media selama proses
pembelajaran. Hasil respon guru disajikan pada Tabel 2. Hasil Respon Guru Terhadap
Media Geo-Fun.

Tabel 2. Hasil Respon Guru Terhadap Media Geo-Fun

Responden Presentase Kategori
Guru Kelas V 91,67% Sangat Layak

Berdasarkan Tabel 2, respon guru terhadap media Geo-Fun memperoleh persentase

sebesar 91,67% dengan kategori sangat baik. Guru memberikan respon positif terhadap

penggunaan media karena Geo-Fun memiliki tampilan yang menarik, mudah digunakan,
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sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar, serta membantu penyampaian materi
perubahan bentuk permukaan bumi secara lebih interaktif. Media juga dinilai dapat
mendukung perhatian dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran.

Efektivitas media Geo-Fun selanjutnya dilihat berdasarkan hasil belajar siswa melalui
pemberian pretest dan posttest. Tes diberikan kepada 36 siswa kelas V SDN Cikandang untuk
mengetahui perubahan hasil belajar sebelum dan setelah menggunakan media Geo-Fun.
Ringkasan hasil belajar siswa disajikan pada Tabel 3. Ringkasan Hasil Belajar Siswa.

Tabel 3. Ringkasan Hasil Belajar Siswa

Keterangan Hasil
Jumlah Siswa 36
Nilai Pretest Tertinggi 90

Nilai Pretest Terendah 15
Nilai Posttest Tertinggi 100
Nilai Postest Terendah 75
Analisis Peningkatan N-Gain

Berdasarkan Tabel 3, nilai terendah pada pretest adalah 15, sedangkan nilai terendah pada
posttest meningkat menjadi 75. Nilai tertinggi juga mengalami peningkatan dari 90 pada
pretest menjadi 100 pada posttest. Perubahan tersebut menunjukkan adanya peningkatan hasil
belajar siswa setelah menggunakan media Geo-Fun. Analisis peningkatan hasil belajar
selanjutnya dilakukan menggunakan N-Gain. Namun, nilai N-Gain akhir perlu dicantumkan
berdasarkan hasil perhitungan data penelitian yang sebenarnya agar tingkat peningkatan

hasil belajar dapat dikategorikan secara tepat.

PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran digital interaktif Geo-Fun
berbasis Canva dan Smart Apps Creator (SAC) memperoleh tingkat kelayakan yang tinggi
berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media. Persentase sebesar 85% dari ahli materi
menunjukkan bahwa isi media telah sesuai dengan materi perubahan bentuk permukaan
bumi dan kebutuhan pembelajaran siswa kelas V. Sementara itu, persentase sebesar 94% dari
ahli media menunjukkan bahwa aspek tampilan, navigasi, penyajian, dan kemudahan
penggunaan media telah memenuhi kriteria yang baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa
proses pengembangan menggunakan model ADDIE dapat menghasilkan media yang sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran.

Tingkat kelayakan yang diperoleh juga menunjukkan bahwa integrasi Canva dan
Smart Apps Creator dapat mendukung pengembangan media pembelajaran digital yang
memiliki unsur visual dan interaktivitas. Canva digunakan dalam merancang tampilan visual
media, sedangkan Smart Apps Creator digunakan untuk mengembangkan media dengan

fitur interaktif. Kombinasi tersebut memungkinkan materi perubahan bentuk permukaan
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bumi disajikan melalui teks, gambar, animasi, navigasi, serta aktivitas latihan sehingga
konsep yang dipelajari dapat disajikan secara lebih menarik dan sistematis.

Respon guru terhadap media Geo-Fun memperoleh persentase sebesar 91,67% dengan
kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media dapat digunakan dalam
pembelajaran dan membantu guru dalam menyampaikan materi. Tampilan yang menarik,
navigasi yang sederhana, serta penyajian materi yang sistematis menjadi aspek yang
mendukung kemudahan penggunaan media. Selain itu, keberadaan gambar, animasi, kuis
interaktif, dan umpan balik memberikan variasi dalam kegiatan pembelajaran sehingga siswa
memiliki kesempatan untuk berinteraksi dengan materi yang dipelajari.

Hasil tersebut sejalan dengan penelitian Al Haq et al. (2024) yang menunjukkan bahwa
media berbasis Smart Apps Creator dapat mendukung pemahaman siswa melalui penyajian
materi yang interaktif. Penelitian Khairani dan Mudinillah (2022) juga menunjukkan bahwa
pemanfaatan Canva dalam pembelajaran dapat membantu menciptakan penyajian materi
yang lebih menarik dan komunikatif. Temuan tersebut memperkuat bahwa penggunaan
Canva dan Smart Apps Creator secara terintegrasi memiliki potensi dalam mendukung
pembelajaran digital yang lebih interaktif.

Peningkatan hasil belajar siswa terlihat dari perubahan nilai pretest dan posttest. Nilai
terendah meningkat dari 15 menjadi 75, sedangkan nilai tertinggi meningkat dari 90 menjadi
100. Perubahan tersebut menunjukkan bahwa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan
Geo-Fun, kemampuan siswa dalam memahami materi perubahan bentuk permukaan bumi
mengalami peningkatan. Penyajian materi melalui unsur visual, ilustrasi, animasi, dan latihan
interaktif dapat membantu siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih konkret
sehingga materi yang sebelumnya bersifat abstrak menjadi lebih mudah dipahami.

Penggunaan media digital interaktif juga memberikan kesempatan kepada siswa
untuk belajar melalui aktivitas yang tidak hanya berpusat pada penjelasan guru. Siswa dapat
mengikuti alur materi, mengamati visualisasi, mengerjakan latihan, serta memperoleh umpan
balik melalui media. Kondisi tersebut dapat mendukung keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran dan membantu mereka memahami konsep secara bertahap.

Dengan demikian, hasil penelitian menunjukkan bahwa Geo-Fun memiliki potensi
sebagai media pembelajaran digital interaktif untuk pembelajaran IPS kelas V pada materi
perubahan bentuk permukaan bumi. Kelayakan yang tinggi dari ahli materi dan ahli media,
respon positif guru, serta peningkatan hasil belajar siswa menunjukkan bahwa Geo-Fun
dapat menjadi salah satu alternatif media pembelajaran yang mendukung pembelajaran IPS

secara lebih menarik, interaktif, dan bermakna.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran digital interaktif Geo-
Fun berbasis Canva dan Smart Apps Creator (SAC) pada materi perubahan bentuk
permukaan bumi untuk siswa kelas V sekolah dasar menggunakan model pengembangan

ADDIE. Berdasarkan hasil validasi, media Geo-Fun memperoleh kategori sangat layak baik
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dari ahli materi maupun ahli media, serta memperoleh respon sangat baik dari guru. Selain
itu, hasil implementasi menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah
menggunakan media Geo-Fun yang ditunjukkan melalui peningkatan nilai pretest dan
posttest. Dengan demikian, media Geo-Fun berbasis Canva dan Smart Apps Creator (SAC)
layak, praktis, dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran digital untuk mendukung

pembelajaran IPAS pada materi perubahan bentuk permukaan bumi di kelas V sekolah dasar.
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