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ABSRACT 

This research was prompted by the limited learning media and the teachers at SDN 16 Sitiung 

not yet using engaging media in their IPAS (Science, Social Studies, and Arts) teaching 

process. Learning that incorporates media is crucial to support learning activities and achieve 

learning objectives. The purpose of this study was to develop interactive learning media 

using Canva to enhance the comprehension abilities of Class V students in IPAS at SDN 16 

Sitiung, ensuring the media is valid, practical, and effective. The research method used in this 

study was Research and Development (R&D). The model employed was the ADDIE model, 

which consists of five phases: analysis, design, development, implementation, and evaluation. 

The validation results of the interactive learning media using Canva, assessed by six expert 

validators, obtained an average score of 87.53%, categorized as highly valid. The data 

analysis from the teacher response questionnaire, rated by one teacher, yielded an average of 

95%, categorized as highly practical. Based on the student trial results, an average of 86.4% 

was achieved, also categorized as highly response practical. The effectiveness results of the 

learning assessment for Class V students obtained an average of 90.4%, categorized as highly 

effective. It can be concluded that the interactive learning media using Canva to enhance 

IPAS comprehension for Class V students at SDN 16 Sitiung can be declared valid, practical, 

and effective. 

 

Keywords : Development, Interactive learning media using Canva, Comprehension 

ability. 

 

PENDAHULUAN    

Pendidikan  adalah  usaha  sadar  dan terencana  untuk mewujudkan  suasana  

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya sehingga memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta  keterampilan  yang diperlukan  oleh  dirinya,  masyarakat,  

bangsa  dan Negara. 

Salah satu mata pelajaran yang terdapat di dalam kurikulum merdeka Kurikulum adalah 

sesuatu hal yang tidak bisa dipisahkan dalam pendidikan dari masa ke masa. Pendidikan masa 

sekarang melatih kemampuan literasi, pengetahuan, keterampilan, sikap, serta penguasaan 

teknologi. Teknologi saat ini membawa banyak perubahan setiap zaman dengan pemanfaatan 

sistem dalam pengoperasiannya. Pemanfaatan  teknologi dalam pendidikan sangat bermanfaat 

untuk meningkatkan kualitas pendidikan 
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Berdasarkan wawancara yang penulis lakukan bersama wali kelas V di SDN 16 sitiung 

dengan ibu Yuhefni,S.Pd.SD di sekolah tersebut sudah menggunakan kurikulum merdeka 

dengan sangat baik, guru juga sudah menggunakan media tetapi guru hanya sekedar 

menggunakan LKS sebagai media dalam proses pembelajaran, dan hasil belajar peserta didik 

belum mencapai KKTP(kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran).  

Berdasarkan hasil observasi pada pembelajaran IPAS yang penulis lakukan di lapangan 

pada SD Negeri 16 Sitiung pada tanggal 12 Agustus- 20 Desember 2024 ditemukan beberapa 

permasalahan dalam melaksanakan pembelajaran khususnya dikelas V sekolah dasar salah 

satunya yaitu : (1) dalam proses pembelajaran terutama pada pembelajaran IPAS siswa 

merasa bosan dengan pembelajaran yang terlalu monoton, dan hanya pokus pada buku LKS. 

(2) Selama pembelajaran berlangsung banyak ditemukan peserta didik yang kesulitan 

memahami materi pembelajaran karena kurangnya media pembelajaran yang mendukung 

pemahaman siswa (3) Siswa juga masih terlalu sibuk dengan dirinya sendiri, seperti tidak 

memperhatikan guru saat menjelaskan pembelajaran di kelas dikarenakan tidak ada media 

pembelajaran yang bisa menunjang pemahaman siswa dalam pembelajaran, sehingga siswa 

kurang memperhatikan dan kurang bersemangat dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan Permasalahan di atas peneliti Memperoleh Informasi terkait apa saja yang 

menjadi kendala dan permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran IPAS maka perlu 

adanya media pembelajaran yang kreatif dan inovatif untuk membantu proses pembelajaran 

dalam muatan IPAS pada materi Bangsaku Kebangganku. Media interaktif menggunakan 

canva sangat cocok digunakan sebagai media pembelajaran pada mata Pelajaran IPAS. 

Karena media interaktif ini adalah  media dalam bentuk animasi dan video disertakan dengan 

suara dan mempunyai background yang menarik dan didaftar menu terdapat beberapa bagian 

(1) tujuan pembelajaran (2) capaian pembelajaran (3) materi (4) video pembelajaran 

(5)latihan dengan adanya bagian tersebut guru bisa menepatkan pembelajaran sesuai ke 

kemauan siswa sehingga proses belajar mengajar tidak monoton dan membosankan. Dan 

canva adalah salah satu aplikasi yang mudah digunakan dan dikembangkan,canva juga dapat  

dijadikan  satu  media pembelajaran bagi guru dan siswa dalam upaya peningkatan literasi 

digital pada siswa sekolah dasar. Media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi canva 

ini bisa memperkuat pemahaman dan mengurangi  tingkat  kejenuhan siswa dalam 

pembelajaran. Menurut penulis media ini sangat tepat di gunakan karena media ini memiliki 

bacground dengan gambar-gambar dan warna yang menarik yang pasti nya disukai oleh 

siswa sekolah dasar.  

Peneliti memfokuskan penelitian ini pada pengembangan media pembelajaran interaktif 

menggunakan aplikasi canva dalam mata pelajaran pendidikan IPAS di SDN 16 Sitiung. 

Adapun media pembelajaran interaktif merupakan media pembelajaran yang menggunakan 

unsur gambar yang bergerak diiringi dengan suara yang melengkapi seperti sebuah animasi 

atau video. Media pembelajaran interaktif yang memiliki kelebihan seperti penyajian materi 

yang ditampilkan menggunakan media animasi sehingga selain mudah dibaca juga lebih 

menarik untuk membantu proses pembelajaran 

 

METODE PENELITIAN   

 Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian research 

and development. Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa Inggrisnya 

Research and Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Model pengembangan yang 

digunakan dalam penlitian ini adalah ADDIE yang terdiri dari 5 tahap : analisis (Analize), 

desain (design), analisis (Analize), desain (design), pengembangan (develomment), 
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implementasi (implementation) dan evaluasi (evaluation). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan, yaitu Pengembangan Media 

Pembelajaran Kotak Flanelmateri pecahan kelas VI di SDN 01 Padang Laweh, Penelitian ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap Analisi (Analize), 

Perencanan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan 

Evaliasi (Evaluation). Proses pengembangan ini dimulai dari tahap ujia validitas, uji 

praktikalitas dan uji efektifitas. Setelah pengumpulan data, maka dari hasil pengumpulan data 

tersebut dideskripsikan sebagai berikut : 

Tahap Analiyze (Analisis) 

Tahap analisis adalah tahap awal yang dilakukan  pada penelitian ini, Tahap analisis 

terdiri dari tiga tahap yaitu analisi kebutuhan, analisis karakteristik dan analisis 

materi.Adapun hasil analisis tersebut dapat di jelaskan sebagai berikut:  

Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum untuk mengetahui kurikulum yang di terapkan dalam kegiatan 

pembelajaran serta strategi pembelajaran sesuai pedoman kurikulum pendidikan. Analisis ini 

nantinya akan dijadikan acuan dalam mendesain media interaktif.  

Analisis Materi 

 Analisi materi penting dilakukan sebelum pengembangan media pembelajaran 

dijadikan dasar untuk mengetahui materi yang sesuai dengan kurikulum, sehingga dapat 

digunakan untuk mengintegrasikan media pembelajaran yang cocok untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Analisi materi penting dilakukan sebelum pengembangan media pembelajaran 

dijadikan dasar untuk mengetahui materi yang sesuai dengan kurikulum, sehingga dapat 

digunakan untuk mengintegrasikan media pembelajaran yang cocok untuk mencapai tujuan 

pembelajaran.  

Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan bagi guru  

Pada tahap analisis kebutuhan guru peneliti melakukan obsevasi dan wawancara dengan 

wali kelas V, pada materi Potensi buda berwujud benda yaitu mengembangkan media 

interaktif. Peneliti mendapatkan fakta di lapangan bahwa pada media interaktif ini 

sebelumnya tidak pernah di gunakan  karena keterbatasan waktu pendidik tidak ada  

Analisis kebutuhan bagi peserta didik  

Pada tahap ini, peneliti melakukan pengamatan terhadap peserta didik pada saat proses 

pembelajaran. Dimana dalam kelas terdapat berbagai karakteristik peserta didik, namun rata 

rata setiap peserta didik cenderung memiliki rasa ingin tahu yang tinggi, peserta didik lebih 

senang melihat sesuatu yang menarik. Analisis kebutuhan peserta didik ini di lakukan juga 

untuk mengetahui dan mengumpulkan informasi mengenai faktor penghambat peserta didik 

dalam mengembangkan potensinya dalam proses pembelajaran. 

Hasil Tahap desaign (Perancangan) 

Hasil tahapan perancangan yang telah dilakukan peneliti adalah sebagai berikut : 

Hasil Rancangan Instrumen Penelitian 

Lembar Validasi 

Adapun validasi yang telah diisi oleh enam validator yaitu 1) Aspek Materi memiliki 

skor 84,2% dengan kategori valid, 2) Aspek Desain memiliki skor 84,4% dengan kategori 

valid,3) Aspek modul memiliki skor 90% dengan katagori sangat valid,4) Aspek soal 

memiliki skor 94% dengan katagori sangat valid,5) Aspek bahasa memiliki skor 85% dengan 

katagori sangat valid.  Berdasarkan hasil materi dan desain mendapatkan nilai rata-rata 
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87,53% dengan kategori sangat valid. Berdasarkan hasil validasi ahli media dapat ditarik 

kesimpulan bahwa media pembelajaran interaktif dapat diuji cobakan kepada peserta didik 

Lembar Praktikalitas 

berdasarkan hasil dari penilaian praktisi oleh wali kelas V (ibu  Yuhefni, S.Pd. SD) 

mendapatkan persentase 95% dikategorikan sangat praktis dan hasil penilain dari peserta 

didik mendapatkan persentase 86,4% diategorikan sangat praktis, maka hasil rata-rata angket 

respon guru dan angket respon siswa 90,7% dengan kategori sangat praktis. 

Lembar Efektivitas  

Hasil rancangan validasi lembar efektifitas ( tes hasil belajar ) terdapat petunjuk pengisian 

dapat dilihat dari lampiran. Selain itu, ketuntasan hasil belajar peserta didik dengan hasil rata-

rata bisa dikatakan efektif. Sedangkan ketidak tuntasan peserta didik dengan rata-rata 

dikatakan tidak efektif 

Hasil Tahap Rancangan 

Tabel 4. 5 Hasil Rancangan Produk 

 

1) Buka aplikasi canva di smarphone 

 
2) Masukkan gambar dan tampilan awal 

 
3) Tambahkan halaman menu 

 
 

4) Tambahkan video pembelajaran  
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5) Tambahkan materi yang akan ditampilkan  

 

6) Tambahkan soal-soal yang digunakan untuk mengukur 

pemahaman materi yang telah diajarkan. 

 

 

Tahap Pengembangan (Development) 

Tujuan dari tahap pengembangan ini merupakan untuk menghasilkan media video 

animasi dalam pembelajaran IPAS yang valid, praktis, dan efektif sehingga layak untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. Kesesuaian hasil produk media Pembelajaran 

interaktif ini yaitu dengan melihat Penelitian isi sesuai dengan CP, TP/ATP yang dilengkapi 

dengan isi materi. Media pembelajaran ini dikembangkan dikelas V karena permasalahan 

pembelajaran pada pembelajaran IPAS yang terdapat di kelas V dengan jumlah siswa 21 

orang. Penelitian ini juga melakukan uji validitas kepada ahli media, ahli materi, ahli soal,ahli 

modul ajar,dan ahli Bahasa. 

1) Uji Validitas 

Berdasarkan penilaian yang dilakukan oleh tiga validator yaitu Bapak Riyadi 

Saputra.M.Pd, Bapak Heri Subidyo, M.Kom, Bapak  Ahmad Ilham Asmaryadi, M.Pd, Bapak  

Dr. Raimon Efendi, M.Kom, ibu Suci Rahma Putri, M.Pd dan Ibuk Wiwik okta susilawati, 

M.Pd dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif  untuk meningkatkan hasil 
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belajar peserta didik kelas V SDN 16 sitiung yang dikembangkan mendapat nilai rata-rata 

87,53% dengan kategori sangat valid sehingga media pembelajaran interaktif  untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas V SDN 16 sitiung yang dapat diuji cobakan 

kepada peserta didik. 

No Validator  Aspek Rata-rata Skor Kategori Keterangan  

1. Wiwik okta 

susilawati, M.Pd 

Bahasa 82,5% Valid Dosen PGSD 

Materi 80% 

2. Dr. Raimon Efendi, 

M.Kom 

 

Desain 

82,2%  

Valid 

 

Dosen Filkom 

Heri Sudibyo, 

M.Kom 

86,6% 

3. Riyadi Saputra, 

M.Pd 

Bahasa 87,5% Valid Dosen Bahasa 

Indonesia Materi 88,5% 

4. Ahmad Ilham 

Asmaryadi, M.Pd 

Modul ajar 92,5% Valid Dosen PGSD 

Soal 96% 

5. Suci Rahma Putri, 

M.Pd 

Soal 92% Valid Dosen 

Matematika Modul  87,5% 

Rata-rata 87,53% Sangat Valid 

Tahap Implementation (Implementasi) 

Pada tahap ini implementasi ada dua tahap yang dilakukan yaitu yang (1) tahap 

memberikan lembar instrumen seperti lembar Praktikalitas respon pendidik dan lembar 

Praktikalitas  respon peserta didik yang akan diberikan kepada pihak guru kelas V dan peserta 

didik kelas V dimana lembar praktikalitas respon pendidik akan diisi oleh oleh praktisi guru 

kelas V SDN 16 Sitiung, sedangkan lembar praktikalitas respon peserta didik akan diisi oleh 

praktisi setiap individu peseta didik. Sedangkan tahap (2) hasil uji efektifitas guna untuk hasil 

nilai dari peserta didik 

Tabel 4. 1 Hasil Penilaian Angket Praktikalitas guru 

No Respon Nilai praktis Kategori 

1. Guru 95% Sangat praktis 

Berdasarkan Tabel 4.12 data hasil praktikaslitas menggunanakan angket respon guru 

dapat disimpulka bahwa media pembalajaran interaktif yang dikembangkan dengan rata-rata 

nilai 86,4%dengan kategori sangat praktis 

Tabel 4. 2 Hasil Penilaian Angket Praktikalitas siswa 

No Nama 

siswa  

Hasil  Kategori 

1. MD 91,6%  Sangat Praktis 

2. AM 91,6% Sangat Praktis  

3. RA 50% Tidak praktis  

4. PA 91,6% Sangat Praktis 
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5. ME 91,6% Sangat Praktis 

6. DA 83,3% Praktis 

7. IS 91,6% Sangat Praktis 

8. JA 66,6% Cukup Praktis 

9. RI 91,6% Sangat Praktis 

10. IU 100% Sangat Praktis 

11. RH 83,3% Praktis 

12. AA 91,6% Sangat Praktis 

13. AS 50% Tidak praktis  

14. RHA 91,6% Sangat Praktis 

15. DP 91,6% Sangat Praktis 

16. NG 83,3% Praktis 

17. KW 91,6% Sangat Praktis 

18. BR 100% Sangat Praktis 

19. MS 100% Sangat Praktis 

20. KA 91,6% Sangat Praktis 

21. KZ 91,6% Sangat Praktis 

Jumlah 1.815,7 Sangat Praktis 

Rata –rata 86,4% 

Berdasarkan tabel 4.8 data hasil praktikalitas menggunakan angket respon siswa dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dengan katagori 

praktis dengan nilai 86,4% untuk menggunakan dalam meningkatkan pengetahuan belajar 

peserta didik. 

Tahap Evaluasi (Evaluation)  

Data Hasil Uji Efektifitas 

Uji efektifitas dilakukan dengan memberikan uji soal evaluasi kepada peserta didik di 

kelas V SDN 16 Sitiung setelah belajar menggunakan media pembalajaran interaktif yang 

terdiri dari Soal 30 pilihan ganda. Hasil uji keefektifan dapat dilihat pada tabel sebagai 

berikut: 

Tabel 4. 3 Hasil Efektifitas Oleh Peseta Didik 

No Kriteria Jumlah Presentase 

1. Tuntas 18 19 

X 100 

21 

= 90,4% 

2. Tidak Tuntas 3 100-90,4% 

= 9,6% 

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa hasil belajar peserta didik yang telah 

mencapai KKTP 50 yaitu, ketuntasan hasil belajar peserta didik dengan rata- rata 86,4% 
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dikategorikan sangat efektif. Sedangkan ketidak tuntasan hasil belajar peserta didik dengan 

rata- rata 9,6% dikategorikan tidak efektif. Sehingga media pembelajaran interaktif dapat 

diterapkan dalam proses pembelajaran. Hasil analisis peserta didik semuanya tuntas 19 orang 

dan yang tidak tuntas berjumlah 2 orang dengan jumlah peserta didik 21 orang, jumlah 

peserta didik yang tuntas 19 orang dibagi jumlah peserta didik 21 orang dikali 100 hasilnya 

90,4% dalam KBBI efektifitas didefinisikan daya guna, keaktifan, serta adanya kesesuaian 

dan tujuan yang ingin dicapai. Berdasarkan analisis diatas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif ini sangat efektif artinya dapat membantu peserta didik dalam 

meningkatkan hasil belajar. 

Pembahasan   

      Berdasarkan hasil pengembangan dan uji cobakan media pembelajaran interaktif pada  

siswa kelas V sekolah dasar maka media pembelajaran interaktif memenuhi standar yang 

diharapkan  yaitu sangat valid, sangat praktis, dan efektif dalam mendukung proses 

pembelajaran. 

a. Validitas Media Pembelajaran interaktif 

Model yang digunakan dalam penelitian ini yaitu ADDIE tahap analisi (analysis) yaitu 

analisis kebutuhan, analisi karakteristik peserta didik, dan analisi materi. Tahap perancangan 

( design) meliputi perancangan terhadap media pembelajaran interaktif yaitu merancang 

instrument dan rancangan kerangka. tahap pengembangan ( development) yaitu tahap 

pengembangan dilakukan uji validitas oleh ahli. Hasil validitas media pembelajaran interaktif 

mata pelajaran IPAS untuk siswa kelas V SD ini diisi oleh enam orang validator dengan 

aspek yang dinilai yaitu aspek materi, bahasa,soal, modul dan desain. Berdasarkan hasil dari 

enam validator ahli materi dengan rata- rata 84,2% dengan kategori valid, untuk aspek desain 

dengan rata-rata 94,4% dengan kategori valid, , untuk aspek soal dengan rata-rata 84% 

dengan kategori valid, , untuk aspek bahasa dengan rata-rata 85% dengan kategori valid, , 

untuk aspek modul dengan rata-rata 90% dengan kategori valid, validitas media 

pembelajaran interaktif sudah sesuai dengan CP, TP, kaidah pengembangan media 

pembelajaran interaktif, spesifikasi produk yang diharapkan, dan pendapat ahli yang 

mengatakan bahwa validitas itu adalah instrumen yang dapat digunakan untuk mengukur 

antara data yang terjadi pada objek dengan data yang dapat dikumpulkan oleh peneliti 

sugiyono (2020). Sedangkan menurut (azwar,2021) sejauh mana ketepatan dan kecermatan 

suatu alat ukur dalam melakukan fungsi ukurnya. dapat di simbulkan bahwa validitas adalah 

sebuah instrument untuk mengukur data yang dapat disimpulkan oleh peneliti maka media 

pembelajaran interaktif sudah praktis mempermudah peserta didik untuk memahami 

pembelajaran IPAS. 

b. Praktikalitas media Pembelajaran interaktif 

Tahap pengembangan dari model ADDIE selanjutnya yaitu tahap impelentasi yaitu 

tahap uji coba praktikalitas terhadap respon pendidik dan respon peserta didik. Minat dari 

praktikalitas media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran IPAS untuk siswa kelas V 

diperoleh dari hasil analisis penilaian angket respon peserta didik diminta untuk mengisi 

angket praktikalitas media pembelajaran interaktif berdasarkan petunjuk pengisian. Pendapat 

(Maulani & Kelana, 2022) mengatakan bahwa kepratisan dapat diketahui berdasarkan hasil 

observasi aktivitas serta hasil 

angket respon peserta didik. Dan menurut nieveen (2023) berpendapat bahwa untuk 

mengukur kepratisannya dengan melihat apakah guru dan pakar-pakar lainnya 

mempertimbangkan bahwa materi mudah dan dapat digunakan oleh guru dan siswa. 

Berdasarkan hasil peserta didik dari hasil lembar instrument praktikalitas mendapatkan 
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86,4% dikategorikan sangat praktis. Dapat disimpulkan bahwa praktikalitas pada media 

pembelajaran interaktif menggunakan canva layak di uji cobakan kepada peserta didik. 

c. Efektifitas media Pembelajaran interaktif 

Tahap pengembangan dari model ADDIE selanjutnya yaitu dengan melakukan uji dari 

efektifitas media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran IPAS untuk siswa kelas V SD 

16 Sitiung. Pendapat (Fransisca, 2020) menyatakan aspek efektifitas diteliti dengan 

mengadakan test hasil belajar kepada peserta didik. Hasil belajar peserta didik dapat terlihat 

dari tercapianya KKTP yang telah ditentukan oleh sekolah. dan efektivitas adalah 

mengerjakan sesuatu yang benar, sesuatu organisasi barangkali bisa efesien tetapi tidak 

efektif dalam pendekatan pencapaian tujuan organisasi semakin dekat organisasi ketujuannya 

maka semakin efektif organisasi tersebut (Ahadi, 2020). tujuan Hasil dari efektifitas media 

pembelajaran interaktif mata pelajaran IPAS untuk siswa kelas V SD dengan jumlah 

sebanyak 21 orang. Berdasarkan kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran ( KKTP) yang 

telah di tentukan dan dari hasil perolehan nilai dari minat belajar kepada peserta didik kelas 

V yang kurang minat belajar dengan presentase sebanyak 90,4%. Maka pembelajaran 

interaktif mata pelajaran IPAS dikategorikan sangat efektif. dapat di simpulkan bahwa 

efektifitas layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

KESIMPULAN  

1. Validitas pengembangan media pembelajaran interaktif yang dinilai oleh validator yang 

berjumlah 6 orang, minunjukan bahwa media pembelajaran interaktif validasi materi 

memperoleh 84,2% dengan kategori valid, validasi desain memperoleh 84,4% dengan 

kategori valid, validasi modul memperoleh 90% dengan kategori valid, validasi soal 

memperoleh 94% dengan kategori valid, validasi bahasa memperoleh 85% dengan 

kategori valid jadi rata- rata validasi media pembelajaran interaktif 87,53% sehingga 

dapat dikatakan media pembelajaran interaktif ini layak untuk digunakan oleh peserta 

didik. 

2. Praktikalitas media pembelajaran interaktif yang dinilai dari angket respon. Pendidik dan 

respon peserta didik terhadap pengembangan media pembelajaran interaktif yaitu 

memperoleh persentase dari pendidik 95% dan peseta didik 86,4% dengan sama-sama 

dalam kategori sangat praktis, maka rata-rata tersebut adalah sebanyak 86,4% dengan 

kategori sangat praktis dapat mempermudah pendidik dan peserta didik dalam 

pembelajaran. 

3. Efektivitas media pembelajaran interaktif yang dinilai dari hasil tes kemampuan 

memahami pelajaran IPAS tepatnya pada materi Bangsaku kebanggaanku peserta didik 

memperoleh persentase 90,4% dengan kategori sangat efektif. Sehingga sangat efektif 

digunakannya media pembelajaran interaktif dapat membantu peserta didik untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. 
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