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ABSTRAK 

Pembelajaran IPAS materi gaya di kelas IV SD Negeri Kebumen 02 menghadapi kendala 

rendahnya hasil belajar peserta didik akibat pembelajaran yang masih berpusat pada pendidik. 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji keefektifan model Problem-Based Learning berbantu 

media Canva terhadap hasil belajar IPAS materi gaya pada peserta didik kelas IV. Metode 

penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif pra-eksperimental dengan desain one-group 

pretest-posttest design. Subjek penelitian berjumlah 20 peserta didik kelas IV yang dipilih 

secara menyeluruh. Teknik pengumpulan data meliputi tes objektif berupa 15 butir soal pilihan 

ganda yang telah teruji validitas dan reliabilitasnya, observasi performa, wawancara terstruktur, 

serta dokumentasi. Teknik analisis data menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk, uji paired 

sample t-test, dan analisis ketuntasan belajar klasikal. Hasil penelitian menunjukkan nilai rata-

rata pretest sebesar 39,95 meningkat menjadi 81,60 pada posttest. Ketuntasan belajar klasikal 

meningkat dari 20% menjadi 70%. Uji paired sample t-test menghasilkan nilai signifikansi 

0,000 (𝑝 < 0,05) dengan nilai 𝑡hitung sebesar 11,153, yang membuktikan adanya perbedaan 

yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan. Dengan demikian, model 

Problem-Based Learning berbantu media Canva terbukti efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar IPAS materi gaya pada peserta didik kelas IV SD Negeri Kebumen 02. 

Kata Kunci: Canva, gaya, hasil belajar, Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial, Problem-Based 

Learning. 

 

ABSTRACT 

Science and social studies (IPAS) instruction on the topic of force in Grade IV at SD Negeri 

Kebumen 02 encountered challenges regarding low student learning outcomes caused by 

teacher-centered instructional practices. This study aimed to investigate the effectiveness of the 

Problem-Based Learning model assisted by Canva media on IPAS learning outcomes among 

fourth-grade elementary students. A quantitative pre-experimental approach with a one-group 

pretest-posttest design was employed. The research participants consisted of 20 fourth-grade 

students chosen entirely. Data collection techniques encompassed objective tests utilizing 15 

validated multiple-choice items, classroom observations, structured interviews, and educational 

documentation. Data analysis was executed using the Shapiro-Wilk normality test, paired 

sample t-test, and classical mastery evaluation. The findings revealed that the mean pretest 

score of 39.95 escalated to 81.60 in the posttest. Classical learning mastery improved 

substantially from 20% to 70%. The paired sample t-test yielded an asymptotic significance of 

0.000 (p < 0.05) with a calculated t-value of 11.153, confirming a statistically significant 

difference between pretest and posttest outcomes. Consequently, the Problem-Based Learning 

model assisted by Canva media is proven effective in enhancing fourth-grade elementary 

students' IPAS learning outcomes on the topic of force. 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran abad ke-21 menuntut peserta didik memiliki kecakapan berpikir kritis, 

kemampuan memecahkan masalah, serta keterampilan berkolaborasi secara aktif di lingkungan 

sekolah dasar. Tuntutan kompetensi ini menghendaki adanya pergeseran paradigma 

instruksional dari pola pengajaran pasif menuju pengalaman belajar yang kontekstual dan 

bermakna (Ningsih et al., 2025; Nisa et al., 2023; Rahayu et al., 2022; Verawati, 2025). 

Pendidik perlu merancang kegiatan belajar yang menempatkan peserta didik sebagai subjek 

aktif dalam mengonstruksi pemahamannya sendiri. Apabila pembelajaran masih disajikan 

secara monoton dan didominasi oleh metode ceramah satu arah, motivasi belajar dan daya nalar 

peserta didik akan terhambat. Kondisi tersebut menyebabkan materi pelajaran yang bersifat 

konseptual sulit dipahami secara utuh (Alfiatunnisa et al., 2026; Muntasyiroh & Arifin, 2026; 

Thalib et al., 2022). 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) dalam struktur Kurikulum Merdeka hadir 

sebagai muatan terpadu yang memfasilitasi peserta didik untuk mengamati fenomena 

lingkungan sekitar. Pembelajaran IPAS bertujuan mengasah kepekaan nalar peserta didik 

terhadap hubungan sebab-akibat dari peristiwa fisik maupun interaksi sosial yang terjadi di 

sekitarnya. Konsep gaya merupakan salah satu materi esensial di kelas IV yang membahas 

interaksi tarikan dan dorongan serta pengaruhnya terhadap gerak dan bentuk benda. Namun, 

konsep fisik ini kerap kali dipandang abstrak apabila hanya disajikan melalui hafalan teks dan 

rumus tanpa adanya visualisasi konkret. Oleh karena itu, pengaitan materi gaya dengan 

pengalaman empiris peserta didik menjadi prasyarat mutlak demi terbangunnya pemahaman 

konseptual yang kokoh. 

Berdasarkan studi pendahuluan dan observasi awal di SD Negeri Kebumen 02, proses 

pembelajaran IPAS masih menghadapi sejumlah hambatan pembelajaran yang mendasar. 

Pembelajaran di kelas IV masih bertumpu pada ceramah pendidik dan pembacaan buku teks 

cetak yang minim variasi media interaktif. Situasi ini berdampak pada rendahnya keterlibatan 

aktif peserta didik, di mana peserta didik cenderung pasif dan enggan mengajukan pertanyaan 

selama pembelajaran berlangsung. Hasil asesmen awal menunjukkan bahwa hanya 20% peserta 

didik yang mampu mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang 

ditetapkan sekolah, yaitu 70. Peserta didik kesulitan menghubungkan konsep gaya gesek, gaya 

otot, dan gaya gravitasi dengan penerapannya dalam aktivitas harian. 

Sebagai upaya mengatasi permasalahan tersebut, model Problem-Based Learning 

(PBL) dapat diterapkan sebagai strategi pembelajaran alternatif yang inovatif. Model ini 

mengorganisasikan kegiatan belajar melalui penyelidikan berbasis masalah nyata yang memicu 

rasa ingin tahu peserta didik. Peserta didik dilatih untuk mengidentifikasi persoalan, 

mengumpulkan data penunjang, berdiskusi dalam kelompok, dan mempresentasikan solusi 

secara sistematis (Ariyani & Kristin, 2021). Pembelajaran berbasis masalah menempatkan 

pendidik sebagai fasilitator yang mengarahkan alur penyelidikan ilmiah peserta didik. 

Pendekatan ini selaras dengan hakikat pembelajaran IPAS yang menekankan keterampilan 

proses sains dan penemuan mandiri (Purnomo et al., 2022; Zulfa et al., 2023). 

Penerapan model PBL memerlukan dukungan media digital interaktif agar 

penyampaian masalah menjadi lebih jelas dan menarik bagi peserta didik usia sekolah dasar. 

Aplikasi Canva merupakan platform desain grafis digital yang menyediakan beragam templat 

visual, animasi dinamis, serta tipografi komunikatif untuk memvisualisasikan materi sains 

(Adenia et al., 2024). Melalui media Canva, ilustrasi mengenai arah gaya, gesekan permukaan 
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benda, dan percepatan gerak dapat disajikan dalam bentuk tayangan visual yang interaktif. 

Penggunaan media ini mempermudah peserta didik dalam mencerna informasi yang abstrak 

menjadi sajian visual yang konkret dan terstruktur. Keberadaan rangsangan visual tersebut 

menjaga fokus perhatian serta meningkatkan antusiasme belajar peserta didik sepanjang proses 

pembelajaran (Dita, 2022; Fatmawati et al., 2026; Iskandar et al., 2023; Ningsih et al., 2025). 

Penelitian terdahulu membuktikan bahwa perpaduan antara model PBL dan media 

digital interaktif memberikan kontribusi positif terhadap capaian akademik peserta didik. 

Efendi et al. (2024) menemukan bahwa penerapan model PBL berbantu media Canva efektif 

meningkatkan pemahaman konsep IPAS pada peserta didik sekolah dasar. Sejalan dengan 

temuan tersebut, Budiarti et al. (2025) menegaskan bahwa penggunaan video pembelajaran 

berbasis Canva dalam sintaks PBL mampu menciptakan suasana kelas yang partisipatif dan 

mendongkrak capaian kognitif. Kedua kajian tersebut mempertegas bahwa stimulus masalah 

yang dipadukan dengan media visual kreatif mampu mengatasi kejenuhan belajar di kelas. 

Akan tetapi, kajian mendalam mengenai integrasi PBL berbantu Canva pada materi gaya 

dengan evaluasi aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik secara simultan masih perlu 

dieksplorasi lebih lanjut. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis hasil 

belajar IPAS materi gaya sebelum dan sesudah penerapan perlakuan pada peserta didik kelas 

IV SD Negeri Kebumen 02. Selain itu, penelitian ini bertujuan untuk membuktikan keefektifan 

model Problem-Based Learning berbantu media Canva terhadap peningkatan hasil belajar 

peserta didik secara komprehensif. Melalui integrasi media visual interaktif ke dalam sintaks 

pemecahan masalah, penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi praktis dalam 

memperkaya variasi model pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Hasil penelitian ini juga 

ditujukan untuk memberikan acuan empiris bagi pendidik dalam merancang pembelajaran sains 

yang partisipatif dan bermakna. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pra-eksperimental 

(pre-experimental design) melalui rancangan one-group pretest-posttest design. Desain ini 

diterapkan dengan mengukur kemampuan awal peserta didik sebelum perlakuan (pretest), 

memberikan intervensi pembelajaran, dan mengukur kemampuan akhir setelah perlakuan 

(posttest). Penelitian dilaksanakan di SD Negeri Kebumen 02, Kecamatan Tersono, Kabupaten 

Batang pada semester ganjil tahun ajaran 2026/2027. Subjek penelitian mencakup seluruh 

peserta didik kelas IV yang berjumlah 20 orang, terdiri atas 11 peserta didik laki-laki dan 9 

peserta didik perempuan. Seluruh subjek dilibatkan secara utuh tanpa membentuk kelas 

pembanding karena keterbatasan jumlah rombongan belajar di sekolah tersebut. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui instrumen tes hasil belajar, observasi 

kelas, wawancara, dan dokumentasi. Instrumen tes kognitif berupa soal pilihan ganda sebanyak 

30 butir yang diuji cobakan terlebih dahulu untuk mengetahui validitas dan reliabilitasnya. Dari 

uji coba tersebut, diperoleh 24 butir soal valid dan 6 butir soal tidak valid, kemudian dipilih 15 

butir soal representatif yang mencakup indikator pemahaman gaya untuk soal pretest dan 

posttest. Lembar observasi digunakan untuk merekam perkembangan aspek afektif dan 

psikomotorik peserta didik selama pembelajaran berlangsung. Wawancara terstruktur 

dilakukan bersama pendidik kelas IV untuk menggali informasi kendala belajar, sedangkan 

dokumentasi menghimpun catatan nilai dan foto kegiatan kelas. 

Perlakuan pembelajaran dilaksanakan sebanyak tiga kali pertemuan dengan 

menerapkan lima tahapan sintaks Problem-Based Learning yang diintegrasikan dengan media 
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Canva interaktif. Sintaks pembelajaran meliputi: (1) orientasi peserta didik pada masalah 

kontekstual materi gaya; (2) pengorganisasian peserta didik untuk meneliti; (3) pembimbingan 

penyelidikan mandiri dan kelompok; (4) pengembangan dan penyajian hasil karya; serta (5) 

analisis dan evaluasi proses pemecahan masalah. Media Canva difungsikan sebagai media 

peraga visual yang menampilkan infografis masalah, simulasi gerak benda, dan panduan kerja 

kelompok. Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang dijadikan pedoman batas 

tuntas minimal bagi peserta didik adalah 70. 

Teknik analisis data meliputi analisis statistik deskriptif dan statistik inferensial 

berbantuan perangkat lunak SPSS versi 26. Analisis deskriptif digunakan untuk menyajikan 

nilai rata-rata (mean), nilai terendah, nilai tertinggi, dan persentase ketuntasan belajar klasikal. 

Uji prasyarat inferensial dilakukan dengan uji normalitas data menggunakan metode Shapiro-

Wilk pada taraf signifikansi 5% (𝛼 = 0,05). Setelah data terbukti berdistribusi normal, 

pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji paired sample t-test untuk menentukan 

signifikansi perbedaan antara skor pretest dan posttest. Ketuntasan belajar klasikal dihitung 

berdasarkan persentase peserta didik yang berhasil memperoleh nilai ≥ 70, dengan batas 

keberhasilan klasikal minimal sebesar 70%. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Data hasil belajar kognitif peserta didik dihimpun dari nilai tes sebelum perlakuan 

(pretest) dan nilai tes setelah pembelajaran selesai (posttest). Analisis deskriptif dilakukan 

untuk mengetahui gambaran skor minimum, skor maksimum, nilai rata-rata, dan standar deviasi 

yang dicapai oleh 20 peserta didik. Pengukuran awal menunjukkan pemahaman peserta didik 

terhadap materi gaya masih sangat terbatas, sedangkan pengukuran akhir memperlihatkan 

peningkatan penguasaan materi yang substansial. Rincian perbandingan data statistik deskriptif 

hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah penerapan model pembelajaran disajikan pada 

Tabel 1. 

Tabel 1. Statistik Deskriptif Hasil Belajar Pretest dan Posttest Peserta Didik 

Parameter Pengukuran Nilai Pretest Nilai Posttest Selisih Peningkatan 

Jumlah Peserta Didik (𝑵) 20 20 — 

Nilai Minimum 20,00 66,67 46,67 

Nilai Maksimum 66,67 100,00 33,33 

Nilai Rata-rata (Mean) 39,95 81,60 41,65 

Standar Deviasi 12,56 9,84 -2,72 

Berdasarkan data pada Tabel 1, nilai rata-rata peserta didik mengalami kenaikan yang 

sangat mencolok dari 39,95 pada saat pretest menjadi 81,60 pada saat posttest. Peningkatan 

rata-rata nilai sebesar 41,65 poin ini membuktikan bahwa intervensi pembelajaran memberikan 

dampak positif yang nyata terhadap pemahaman konsep gaya. Nilai minimum peserta didik 

melonjak dari 20,00 menjadi 66,67, sedangkan nilai maksimum mencapai skor sempurna 

100,00. Penurunan nilai standar deviasi pada Tabel 1 dari 12,56 menjadi 9,84 menunjukkan 

bahwa variasi nilai antarsubjek menjadi lebih homogen setelah pembelajaran berlangsung. 

Peningkatan hasil belajar peserta didik secara visual juga tergambarkan melalui 

perbandingan nilai individual sebelum dan setelah perlakuan. Seluruh peserta didik 

menunjukkan pergeseran skor ke arah yang lebih baik setelah mengikuti rangkaian 

penyelidikan berbasis masalah dengan panduan visual Canva. Pola pergeseran nilai rata-rata 

capaian belajar peserta didik tersebut divisualisasikan secara jelas pada bagan alir perbandingan 

berikut. 
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Gambar 1. Grafik Perbandingan Nilai Rata-Rata Pretest dan Posttest 

Gambar 1 mendeskripsikan disparitas skor yang sangat tegas antara fase awal dan fase 

akhir pembelajaran IPAS materi gaya di kelas IV. Skor rata-rata yang semula berada jauh di 

bawah garis kelulusan berhasil melompat melewati batas ketuntasan minimal setelah perlakuan 

diberikan. Peningkatan performa pada Bagan 1 mencerminkan bahwa konsep gaya yang 

disajikan melalui visualisasi Canva lebih mudah diinternalisasi oleh peserta didik. Untuk 

memastikan bahwa data nilai ini layak dianalisis menggunakan uji hipotesis parametrik, 

pengujian normalitas data dilakukan terlebih dahulu. 

Uji normalitas sebaran data diterapkan terhadap nilai pretest dan posttest dengan 

menggunakan metode statistik Shapiro-Wilk. Uji ini dipilih karena ukuran sampel penelitian 

berjumlah 20 peserta didik (𝑁 ≤ 50). Kriteria pengujian menyatakan bahwa data dinyatakan 

berdistribusi normal apabila nilai signifikansi hitung lebih besar dari taraf nyata 0,05. 

Rangkuman hasil perhitungan uji normalitas disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk Data Hasil Belajar 

Variabel 

Pengujian 

Nilai Statistik 

Shapiro-Wilk 

Derajat 

Kebebasan (df) 

Nilai Signifikansi 

(p-value) 

Keterangan 

Distribusi 

Skor Pretest 0,938 20 0,244 Berdistribusi 

Normal 

Skor Posttest 0,933 20 0,176 Berdistribusi 

Normal 

Berdasarkan hasil uji normalitas pada Tabel 2, nilai signifikansi untuk skor pretest 

adalah sebesar 0,244 dan nilai signifikansi untuk skor posttest adalah sebesar 0,176. Kedua nilai 

signifikansi tersebut melampaui ambang batas 0,05 (𝑝 > 0,05), sehingga disimpulkan bahwa 

data hasil belajar peserta didik pada kedua kelompok data berdistribusi normal. Terpenuhinya 

asumsi normalitas pada Tabel 2 ini membuktikan bahwa persyaratan parametrik telah terpenuhi 

secara sah. Oleh karena itu, pengujian hipotesis dilanjutkan menggunakan analisis uji paired 

sample t-test. 

Pengujian hipotesis komparatif dilakukan untuk membuktikan ada tidaknya perbedaan 

yang signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah perlakuan. Uji paired sample t-test 

dijalankan pada taraf signifikansi 5% dengan derajat kebebasan (𝑑𝑓) sebesar 19. Hipotesis nol 

(𝐻0) ditolak apabila nilai signifikansi dua sisi lebih kecil dari 0,05 dan nilai 𝑡hitung melampaui 

𝑡tabel. Hasil komputasi pengujian hipotesis komparatif disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Hasil Uji Hipotesis Paired Sample t-Test 

Pasangan 

Pengujian 

Rata-rata 

Selisih 

Standar 

Deviasi 

Nilai 

thitung 

df Sig. (2-

tailed) 

Simpulan Statistik 

Pretest – 

Posttest 

-41,65 16,70 -11,153 19 0,000 Terdapat Perbedaan 

Signifikan (𝐻0 

Ditolak) 
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Data pada Tabel 3 memperlihatkan nilai signifikansi dua sisi sebesar 0,000 yang berada 

jauh di bawah nilai toleransi 0,05 (0,000 < 0,05). Nilai 𝑡hitung diperoleh sebesar 11,153 (secara 

absolut) yang melampaui nilai 𝑡tabel pada taraf signifikansi 5% yaitu 2,093. Hasil perhitungan 

pada Tabel 3 ini membuktikan secara meyakinkan bahwa hipotesis nol (𝐻0) ditolak dan 

hipotesis alternatif (𝐻𝑎) diterima. Dengan demikian, penerapan model Problem-Based 

Learning berbantu media Canva terbukti memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 

peningkatan hasil belajar peserta didik. 

Keberhasilan pembelajaran juga dievaluasi melalui analisis ketuntasan belajar klasikal 

berdasarkan pencapaian nilai ambang KKTP sebesar 70. Analisis ini ditujukan untuk melihat 

proporsi peserta didik yang berhasil menguasai tujuan pembelajaran materi gaya secara 

individual maupun kelompok. Peserta didik dikategorikan tuntas apabila memperoleh nilai 

minimal 70 pada tes yang diberikan. Rekapitulasi perbandingan ketuntasan belajar klasikal 

disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Rekapitulasi Ketuntasan Belajar Klasikal Peserta Didik 

Kategori 

Evaluasi 

Batas 

Kelulusan 

(KKTP) 

Jumlah 

Tuntas 

(n) 

Persentase 

Tuntas (%) 

Jumlah 

Tidak 

Tuntas (n) 

Persentase 

Tidak Tuntas 

(%) 

Hasil 

Pretest 

70,00 4 20% 16 80% 

Hasil 

Posttest 

70,00 14 70% 6 30% 

Berdasarkan data pada Tabel 4, ketuntasan belajar klasikal peserta didik melonjak dari 

20% pada saat pretest menjadi 70% pada saat posttest. Sebanyak 14 peserta didik berhasil 

melampaui batas nilai kelulusan setelah memperoleh pembelajaran berbantu media Canva. 

Peningkatan ketuntasan sebesar 50% pada Tabel 4 ini telah memenuhi kriteria keberhasilan 

klasikal yang dipersyaratkan di sekolah dasar. Capaian ini menunjukkan bahwa sebagian besar 

peserta didik mampu menyelesaikan soal penalaran materi gaya dengan hasil yang memuaskan. 

Di samping hasil belajar kognitif, evaluasi aspek afektif dan psikomotorik peserta didik 

selama proses pembelajaran juga menunjukkan perkembangan yang positif. Pengamatan 

terhadap aspek afektif yang meliputi sikap disiplin, tanggung jawab, dan rasa ingin tahu 

memperoleh persentase rata-rata klasikal sebesar 72,50% dalam kategori baik. Sementara itu, 

penilaian aspek psikomotorik yang mengukur keterampilan berdiskusi, merancang percobaan 

gaya, dan menyajikan hasil kerja kelompok mencatatkan persentase rata-rata sebesar 70,80% 

dalam kategori baik. Perkembangan afektif dan keterampilan fisik ini memperkuat bukti bahwa 

model pembelajaran berhasil mengaktifkan seluruh dimensi belajar peserta didik. 

Pembahasan 

Penerapan model Problem-Based Learning berbantu media Canva terbukti efektif 

dalam memfasilitasi peningkatan hasil belajar IPAS materi gaya di kelas IV SD Negeri 

Kebumen 02. Keberhasilan ini didorong oleh sintaks pembelajaran yang menuntut keterlibatan 

langsung peserta didik dalam memecahkan masalah kontekstual. Peserta didik tidak lagi 

sekadar mencatat paparan konsep dari pendidik, melainkan diajak mengamati peristiwa nyata 

seperti gesekan roda sepeda dan tarikan ketapel. Pola investigasi kelompok ini memotivasi 

peserta didik untuk mencari informasi secara mandiri dan mendiskusikannya bersama rekan 

sebaya. Aktivitas tersebut mentransformasi suasana kelas menjadi dinamis serta menumbuhkan 

rasa kepemilikan terhadap pengetahuan yang dipelajari (Anggriyani et al., 2025; Fadiyah & 

Sudibyo, 2026; Raihan et al., 2025; Syarifuddin et al., 2023). 

Integrasi media Canva interaktif memegang peranan krusial dalam menjembatani 
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abstraksi materi gaya dengan struktur kognitif peserta didik usia sekolah dasar. Sajian gambar 

berwarna, bagan alir, dan animasi gerak pada media Canva membantu peserta didik 

mengidentifikasi macam-macam gaya secara visual. Visualisasi yang jelas ini meminimalkan 

terjadinya miskonsepsi mengenai pengaruh gaya terhadap perubahan arah dan bentuk benda. 

Peserta didik dapat membedakan antara gaya sentuh dan gaya tak sentuh melalui ilustrasi digital 

yang dekat dengan keseharian mereka. Stimulasi visual yang menarik ini terbukti menjaga 

rentang konsentrasi belajar peserta didik sehingga materi pelajaran dapat dipahami dengan lebih 

baik (Inayah & Suryaman, 2026; Widiastari & Puspita, 2024; Winariani et al., 2025). 

Temuan penelitian ini selaras dengan kajian empiris yang dilaporkan oleh Efendi et al. 

(2024), yang membuktikan bahwa model PBL berbantu media Canva efektif meningkatkan 

capaian akademik peserta didik pada muatan IPAS sekolah dasar. Hasil ini juga memperkuat 

simpulan Budiarti et al. (2025) mengenai efektivitas media video Canva dalam 

mengoptimalkan daya serap materi ajar sains. Selain itu, temuan ini memperkokoh argumentasi 

Ariyani dan Kristin (2021) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis masalah mampu 

membangkitkan keaktifan serta pemahaman konsep peserta didik secara bermakna. 

Pemanfaatan teknologi kreatif seperti Canva terbukti menjadi instrumen pendukung yang 

sangat adaptif dalam memperkuat implementasi kurikulum di sekolah dasar (Adenia et al., 

2024). Meskipun demikian, keberhasilan tersebut tetap bergantung pada kesiapan perangkat 

dan tingkat literasi digital guru serta peserta didik, sehingga diperlukan pelatihan singkat dan 

pengaturan waktu yang cermat agar implementasinya berjalan optimal (Destiyani et al., 2026; 

Mulatiningsih & Rindrayani, 2025; Putri et al., 2026; Raikhan, 2026; Siwalette & Arifin, 2026; 

Triwahyuni et al., 2025). 

Peningkatan hasil belajar yang tercermin pada aspek kognitif, afektif, dan psikomotorik 

menegaskan bahwa model PBL berbantu Canva memberikan pengalaman belajar yang 

komprehensif. Peserta didik terlatih untuk berani mengemukakan pendapat, menghargai 

pandangan teman kelompok, serta terampil melakukan eksperimen gaya secara mandiri. 

Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan berupa ukuran sampel yang terbatas 

pada satu kelas serta ketiadaan kelas kontrol sebagai pembanding murni. Namun demikian, 

konsistensi data yang ditunjukkan oleh hasil uji statistik membuktikan bahwa model ini layak 

dijadikan rujukan pembelajaran sains yang aplikatif. Dengan pengelolaan masalah yang 

kontekstual dan media yang tepat sasaran, kualitas pembelajaran IPAS di sekolah dasar dapat 

ditingkatkan secara berkelanjutan. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran Problem-Based Learning berbantu media Canva terbukti efektif terhadap hasil 

belajar IPAS materi gaya pada peserta didik kelas IV SD Negeri Kebumen 02. Keefektifan 

model ini dibuktikan oleh adanya peningkatan nilai rata-rata hasil belajar kognitif peserta didik 

yang signifikan serta tercapainya standar ketuntasan belajar klasikal yang ditetapkan sekolah. 

Pengujian hipotesis menggunakan uji paired sample t-test membuktikan adanya perbedaan 

yang signifikan antara kemampuan peserta didik sebelum dan sesudah perlakuan. Di samping 

itu, pengamatan proses pembelajaran menunjukkan perkembangan capaian afektif dan 

psikomotorik peserta didik yang berada pada kualifikasi baik. 

Hasil penelitian ini membawa implikasi pedagogis bahwa pendidik sekolah dasar 

disarankan untuk mengadopsi model Problem-Based Learning yang dipadukan dengan media 

digital interaktif Canva guna mengatasi kejenuhan belajar dan mengonkretkan konsep-konsep 

sains yang abstrak. Pendidik perlu menyusun skenario masalah kontekstual yang dekat dengan 
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kehidupan peserta didik agar proses inkuiri di kelas dapat berlangsung secara bermakna. Bagi 

peneliti selanjutnya, disarankan untuk menguji keefektifan model ini dengan menggunakan 

desain eksperimen kuasi yang melibatkan kelompok kontrol serta memperluas cakupan sampel 

pada sekolah dengan karakteristik yang beragam guna memperkuat derajat keterandalan 

temuan penelitian. 
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