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Abstract: This article aims to improve cognitive abilities in class IV science subjects using Canva-
based animated video media at MIN 2 Kota Madiun. The type of research in this article is 
quantitative research. Canva is an application that can be developed in the process of creating 
science learning media which really requires media as an introduction to information from abstract 
learning material content. The Canva application provides various interesting features that can 
make it easier for teachers to create learning media, one of which is the availability of various 
templates and animated video media that can be used in the process of designing learning media, 
one of which is science subjects in elementary school. Teachers are required to provide creative 
and innovative learning because it is important for students to acquire abilities that will later be 
applied in everyday life, one of which is cognitive abilities. Cognitive abilities are also defined as 
students' abilities that can be used to solve a problem. This research aims to determine the 
effectiveness of using Canva-based animated video media on students' cognitive abilities in science 
and science subjects class IV MIN 2 Kota Madiun. 
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Abstrak: Artikel ini bermaksud untuk meningkatkan kemampuan kognitif pada mata pelajaran IPAS 
kelas IV dengan menggunakan media video animasi berbasis canva di MIN 2 Kota Madiun. Jenis 
penelitian pada artikel ini yaitu penelitian kuantitatif. Canva merupakan suatu aplikasi yang dapat 
dikembangkan dalam proses pembuatan media pembelajaran IPAS yang sangat membutuhkan adanya 
media sebagai pengantar infomasi dari muatan materi pembelajaran yang bersifat abstrak. Aplikasi 
canva menyediakan berbagai macam fitur menarik yang dapat memudahkan guru dalam pembuatan 
media pembelajaran, salah satunya yaitu dengan tersedianya beragam template dan media video 
animasi yang dapat digunakan dalam proses mendesain media pembelajaran salah satunya yakni mata 
pelajaran IPAS di SD. Guru dituntut memberikan pembelajaran yang kreatif dan inovatif karena penting 
bagi siswa untuk memperoleh sebuah kemampuan yang nantinya akan diterapkan dalam kehidupan 
sehari-hari, salah satunya yaitu kemampuan kognitif. Kemampuan kognitif diartikan juga sebagai 
kemampuan siswa yang dapat digunakan untuk memecahkan suatu permasalahan. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengetahui keefektifan penggunaan media video animasi berbasis canva terhadap 
kemampuan kognitif siswa pada mata pelajaran IPAS kelas IV MIN 2 Kota Madiun. 
Kata kunci: Media Pembelajaran, Video Animasi, Aplikasi Canva, Kemampuan Kognitif, IPAS 
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PENDAHULUAN  

Sekolah merupakan salah satu lembaga yang berada di dalam satuan pendidikan yang 
menyelenggarakan suatu proses pembelajaran. Proses pembelajaran di sekolah tentunya 
harus melibatkan guru dan siswa selaku pelaku utama yang ada di dalam kelas. Proses 
pembelajaran harus dilakukan dengan baik dan terstruktur. Proses pembelajaran yang 
baik tentunya akan memberikan sebuah ketertarikan siswa dalam mengikuti proses 
belajar di kelas. Pemberian rasa ketertarikan ini tentunya menjadi tantangan besar bagi 
guru, karena jika guru tidak berhasil memberikan ketertarikan belajar kepada siswa apa 
yang sudah ia rencanakan tidak akan berjalan dengan baik. Tujuan pembelajaran yang 
akan dicapai tentunya membutuhkan sebuah kemampuan yang harus dimiliki oleh siswa, 
salah satunya yaitu kemampuan kognitif siswa. Kemampuan kognitif di definisikan 
sebagai salah satu bentuk kemampuan yang dapat meningkatkan kemampuan berfikir 
pada siswa (Nabilah et al., 2020).  

Kemampuan kognitif adalah kemampuan yang erat kaitannya dengan daya ingat 
siswa terhadap sebuah pengetahuan dan informasi yang diperolehnya melalui kegiatan 
belajar (Rahmawati et al., 2018). Kemampuan kognitif pada siswa salah satunya 
dipengaruhi oleh suasana belajar siswa. Suasana belajar siswa yang baik tentunya akan 
berdampak pada proses pembelajaran yang dilakukan oleh siswa. Kognitif merupakan 
proses yang berkaitan erat dengan mental siswa yang berbentuk pengenalan secara umum 
yang akan dipresentasikan melalui bentuk simbol, ide, atau sebuah tanggapan siswa 
(Zakiah & Khairi, 2019). Kemampuan kognitf memiliki peranan yang sangat penting dalam 
keberhasilan belajar siswa serta guru dalam mencapai tujuan pembelajaran yang hendak 
dicapai. 

Cakupan yang terdapat di dalam kemampuan kognitif adalah salah satunya proses 
mengingat (Madaniyah et al., 2021). Ingatan siswa merupakan satu hal penting dalam 
kemampuan kognitif, karena perlu adanya suatu usaha yang harus dilakukan oleh guru 
maupun siswa, salah satunya untuk meningkatkan kemampuan kognitif siswa dalam 
mengingat adalah dengan pemilihan penggunaan media pembelajaran yang akan 
digunakan dalam proses mengajar. Media Pembelajaran diartikan sebagai alat bantu yang 
digunakan guru dalam menyampaikan materi ajar kepada siswa dalam melaksanakan 
proses pembelajaran (Tafonao, 2018).  

Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan untuk menstransfer sebuah 
informasi dari pengirim kepada penerima pesan (Ii, 2015). Media pembelajaran dalam 
menyampaikan sebuah informasi ini memiliki berbagai macam bentuk yaitu seperti visual 
maupun audiovisual. Media pembelajaran merupakan alat yang digunakan guru untuk 
memberikan sebuah rangsangan kepada siswa untuk belajar, contohnya melalui gambar, 
video, film, musik, dan juga buku (Adam & Syastra, 2015). Penggunaan media 
pembelajaran sangat dibutuhkan oleh guru dalam membantunya memberikan sebuah 
materi ajar kepada siswa. Guru dalam mengimplementasikan pembelajaran tidak hanya 
berpegangan dengan buku saja melainkan perlu adanya sebuah alat bantu yang berupa 
media pembelajaran untuk membantunya dalam menyampaikan materi ajar. 

Penggunaan media pembelajaran di kelas juga menjadikan guru lebih bervariasi 
dalam menyampaikan sebuah materi ajar. Guru dalam melaksanakan sebuah proses 
pembelajaran tentunya harus menggunakan media pembelajaran, hal ini dikarenakan 
tidak semua materi bisa disampaikan dengan hanya memaparkan uraian saja melainkan 
perlu adanya peraga yang bisa menjelaskan isi dari uraian materi yang sedang dibahas. 
Media pembelajaran yang digunakan guru harus bervariasi. Variasi model pembelajaran 
ini tentunya harus di terapkan guru dalam menjalankan proses kegiatan mengajar 
tujuannya agar guru dapat mengembangkan skill nya dalam membuat media 
pembelajaran untuk siswanya serta siswa juga akan memiliki ketertarikan dalam 
mengikuti pembelajaran melalui penggunaan media pembelajaran yang dipakai oleh guru. 
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Variasi media pembelajaran ini bisa berbentuk sebuah video animasi. Video animasi 
merupakan suatu gabungan dari media audio visual yang bergerak. Media audio visual 
mengandalkan indera pendengaran dan penglihatan (Asnawati, & Sutiah, 2023). Video 
animasi merupakan salah satu media pembelajaran yang cocok untuk menciptakan media 
pembelajaran yang menarik terutama untuk siswa SD. Alternatif media pembelajaran yang 
bisa digunakan guru untuk meningkatkan kemampuan kognitif siswa adalah 
menggunakan media video animasi.  

Media video animasi didefinisikan sebagai media yang memuat audio visual yang 
bergerak. Media audio visual yaitu penggabungan antara media visual dengan media 
audio, media yang mempunyai unsur gambar dan unsur suara. Salah satu media audio 
visual adalah video pembelajaran (Irawan et al., 2021). Media video animasi juga 
merupakan salah satu cara yang bisa dilakukan oleh guru untuk mengembangkan media 
pembelajaran yang dapat menunjang proses pembelajaran, karena media video animasi 
merupakan alat penyaluran sebuah pesan atau informasi yang berupa gambar-gambar 
yang bergerak secara dinamis serta dapat dilihat dan didengar (Datar, 2023). Dengan 
adanya video animasi yang beragam menjadikan guru memiliki banyak pilihan untuk 
mengembangkan dan membuat media pembelajaran yang menarik, salah satunya guru 
bisa menggunakan media video animasi berbasis canva.  

Menurut Wulandari (2022) menjelaskan canva merupakan aplikasi desain yang 
menyediakan berbagai macam elemen dan fitur yang menarik. Elemen dan fitur yang 
terdapat di canva memiliki bentuk dan desain yang menarik sehingga guru bisa 
memanfaatkan canva sebagai alternatif dalam membuat media pembelajaran video 
animasi yang bervariatif. Canva akan membantu guru dalam membuat desain media 
pembelajaran yang inovatif serta bervariasi. Pembuatan media pembelajaran video 
animasi pada aplikasi canva juga mudah hanya perlu memakai laptop atau handphone 
(Monoarfa & Haling, 2021). Perkembangan teknologi yang sudah berkembang pesat 
menjadikan aplikasi canva saat ini paling banyak diminati untuk membuat media 
pembelajaran berupa video animasi. Pemanfaatan aplikasi canva juga membantu guru 
dalam mengasah kreativitasnya karena adanya perkembangan teknologi tentunya media 
pembelajaran juga ikut berkembang sesuai dengan perkembangan zaman. 

Penggunaan media pembelajaran canva tentunya akan memudahkan guru untuk 
memberikan pembelajaran berbasis teknologi (Junaedi, 2021). Pembelajaran dengan 
menggunakan media video animasi yang dibuat di dalam aplikasi canva dinilai lebih 
menarik daripada media yang disajikan melalui gambar maupun power point saja. Canva 
memang menyediakan fitur yang berbasis pendidikan. Kondisi tersebut akan 
memudahkan guru dalam membuat media video animasi di dalam canva. Banyaknya 
desain dalam membuat media video animasi di dalam aplikasi canva juga akan 
memberikan dampak positif kepada siswa, salah satunya akan meningkatkan kemampuan 
kognitif siswa.  

Penerapan media pembelajaran canva tentunya dinilai akan jauh lebih 
menyenangkan untuk diikuti oleh siswa. Materi siswa yang beragam tentunya tidak bisa 
dijelaskan hanya berpatokan dengan buku. Penggunaan media video animasi berbasis 
canva tentunya akan memberikan peningkatan kemampuan kognitif siswa di dalam kelas. 
Kemampuan kognitif siswa ini berkaitan erat dengan prestasi belajar siswa, karena 
kemampuan ini berkaitan dengan daya ingat dan berfikir tingkat tinggi (Zakiah & Khairi, 
2019). Peningkatan kemampuan kognitif dapat dilakukan guru dengan memilih alternatif 
penggunaan media pembelajaran salah satunya dalam penggunaan media video animasi 
berbasis canva. Pemilihan penggunaan media video animasi harus disesuaikan dengan 
kondisi kelas dan juga siswa yang diajar. Ketidaksesuaian yang dilakukan guru akan 
berakibat fatal dalam proses penyampaian materi pembelajaran. Kondisi tersebut 
tentunya akan mempengaruhi menurunnya kemampuan kognitif siswa. Penerapan media 
video animasi pada saat kegiatan belajar mengajar berlangsung tentunya akan 
memberikan rasa nyaman dan senang bagi siswa dalam mengikuti proses pembelajaran 
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sehingga dapat meningkatkan mutu sekolah dan dapat mencapai sebuah tujuan 
pendidikan.  

Berdasarkan hasil observasi di sekolah, pembelajaran yang dilakukan di MIN 2 
Kota Madiun tidak menggunakan media pembelajaran sama sekali. Proses pembelajaran 
yang tidak menggunakan alat bantu tentunya akan tidak menarik dimata siswa. 
Ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran harus diperhatikan karena dalam 
menjalankan proses pembelajaran harus memikirkan bagaimana cara siswa tersebut 
harus ikut berpartisipasi di dalam proses pembelajaran. Perkembangan teknologi yang 
sudah berkembang menjadikan guru memiliki tuntutan dalam memberikan sebuah proses 
pembelajaran. Guru dituntut memberikan pembelajaran yang kreatif dan inovatif karena 
penting bagi siswa untuk memperoleh sebuah kemampuan yang nantinya akan diterapkan 
dalam kehidupan sehari-hari, salah satunya yaitu kemampuan kognitif. Kemampuan 
kognitif diartikan juga sebagai kemampuan siswa yang dapat digunakan untuk 
memecahkan suatu permasalahan (Neviyarni, 2020). Siswa dalam menjalankan 
kehidupannya dituntut untuk dapat menyelesaikan permasalahan yang terjadi di 
sekitarnya dengan berbekal ilmu dan kemampuan yang diperolehnya selama mengikuti 
proses pembelajaran. Pemaparan materi yang tidak menggunakan media pembelajaran 
dilakukan guru pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial  (IPAS). IPAS 
merupakan salah satu mata pelajaran yang berasal dari penggabungan Ilmu Pengetahuan 
Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) yang terjadi pada peluncuruan kurikulum 
merdeka (Andreani & Gunansyah, 2023). Terjadinya penggabungan dua mata pelajaran 
yang berbeda ini tentunya menjadi tantangan terbesar bagi guru dan siswa, dimana dua 
mata pelajaran ini memiliki karakteristik yang berbeda. Pembelajaran IPA lebih dominan 
untuk membahas tentang alam dan sekitarnya, sedangkan pembelajaran IPS berkaitan 
dengan fenomena-fenomena sosial yang terjadi di lingkup masyarakat. Pelajaran IPAS 
salah satunya mata pelajaran yang berisikan uraian-uraian materi yang banyak.  

Proses pembelajaran IPAS hanya disampaikan guru dengan ceramah dan bercerita 
serta tanpa adanya alat bantu sama sekali. Guru hanya membaca tulisan saja yang sudah 
ada di dalam buku LKS IPAS siswa, sedangkan siswa hanya diam dan mendengarkan saja 
tanpa diberi kesempatan untuk memberikan pendapatnya tentang materi yang dibahas. 
Ketertarikan siswa dalam belajar tentunya juga akan mengalami penurunan. Proses 
pembelajaran dinilai tidak menarik karena siswa hanya mendengarkan saja dan guru tidak 
menggunakan alat bantu yang menunjang proses pemberian materi ajar pada mata 
pelajaran IPAS. Kondisi tersebut tentunya akan membuat kejenuhan pada siswa dan tidak 
akan terjadi peningkatan pada kemampuan kognitif siswa.  

Guru dapat melihat rendahnya kemampuan kognitif siswa dengan melihat sejauh 
mana memahami materi IPAS yang disampaikan, hal tersebut terjadi karena kurang 
antusiasnya siswa dalam mengikuti pembelajaran di kelas karena kurang kreatifnya guru 
dalam menggunakan dan membuat media pembelajaran yang kreatif dan inovatif sehingga 
masih ditemukan banyaknya kesalahpahaman siswa pada penggabungan materi IPA dan 
IPS di dalam kehidupan sehari-hari. Menurunnya antusias siswa dalam mengikuti 
pembelajaran akan memberikan dampak negatif bagi guru maupun siswa, akibatnya 
tujuan pembelajaran tidak akan mudah tercapai. Keterbaruan dalam membuat media 
pembelajaran perlu dilakukan guru dengan melihat kondisi siswa yang seperti itu. 
Alternatif yang bisa dilakukan guru adalah memperbarui dan mengembangkan media 
pembelajaran dengan menggunakan media video animasi berbasis canva. 

Proses pembelajaran IPAS akan efektif jika guru mampu menggunakan alat peraga 
yang sesuai dengan materi yang disajikan. Variasi media pembelajaran memang perlu 
dilakukan agar guru dapat memberikan proses pembelajaran yang menarik serta kreatif. 
Media pembelajaran adalah alat peraga yang digunakan guru untuk membantu 
menyampaikan isi materi yang hendak dipelajari. Media pembelajaran yang saat ini dinilai 
efektif untuk meningkatkan kemampuan kognitif siswa dalam mata pelajaran IPAS adalah 
media video animasi berbasis canva. Media video animasi yang dibuat di dalam aplikasi 
canva tentunya akan menyajikan suatu hal yang menarik untuk dilihat oleh siswa. 
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Penggunaan aplikasi canva tentunya akan membantu guru untuk membuat desain video 
animasi yang menarik dalam membuat media pembelajaran. Canva menyediakan animasi-
animasi berbasis pendidikan yang bervariatif untuk menunjang pembuatan media video 
animasi. Video animasi yang menarik akan mendorong siswa untuk aktif selama proses 
pembelajaran berlangsung, sehingga hal tersebut dapat meningkatkan kemampuan 
kognitif siswa dalam mata pelajaran IPAS.  

Berdasarkan latar belakang permasalahan diatas kegiatan penelitian ini bertujuan 
untuk mengetahui Efektivitas Penggunaan Media Video Animasi Berbasis Canva Terhadap 
Kemampuan Kognitif Pada Mata Pelajaran IPAS Siswa Kelas IV MIN 2 Kota Madiun.  

METODE 

Jenis pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 
kuantitatif. Pendekatan kuantitatif merupakan metode penelitian yang berlandasan pada 
filsafat positivisme sebagai metode ilmiah secara kongkrit, terukur, objektif, rasional dan 
sistematis yang digunakan untuk menguji hipotesis yang telah ditentukan terhadap 
populasi maupun sampel, serta pengumpulan data dengan instrument penelitian dan 
analisis yang bersifat statistik (Sugiyono, 2019). Penelitian yang dilakukan menggunakan 
pendekatan kuantitatif dikarenakan pada pendekatan kuantitatif berdasarkan fakta-fakta 
positif yang didapatkan di lapangan sistematis dan data yang didapat berupa angka yang 
diolah menjadi informasi yang akurat, sehingga pendekatan kuantitatif ini dirasa sesuai 
digunakan untuk meneliti apakah media video animasi berbasis canva efektif digunakan 
ditinjau dari kemampuan kognitif pada mata pelajaran ipas siswa kelas IV. 

PEMBAHASAN 

1. Kemampuan Kognitif Siswa 
a. Pengertian Kemampuan Kognitif Siswa 

Kemampuan kognitif adalah kemampuan yang berhubungan dengan 
perkembangan otak pada diri siswa dengan pemikiran pada lingkungan sekitarnya 
(Ramadhan Almadani & Dede Indra Setiabudi, 2022). Kemampuan kognitif juga 
diartikan sebagai salah satu kemampuan yang mencakup kemampuan memahami, 
mengolah, dan memecahkan sebuah permasalahan (Marinda, 2020). Proses 
pelaksanaan pendidikan tentunya memiliki tujuan pembelajaran yang hendak 
dicapai salah satunya dengan menggunakan kemampuan kognitif. Kemampuan 
kognitif sangat penting untuk dimiliki siswa, karena selama proses pelaksanaan 
pembelajaran tidak hanya membutuhkan kemampuan mendengar dan menyimak 
penjelasan guru saja, melainkan membutuhkan kemampuan dalam mengolah dan 
memecahkan sebuah permasalahan guna diimplementasikan dalam kehidupan 
nyata. Proses pembelajaran tidak hanya berlangsung di dalam kelas saja akan 
tetapi juga berlangsung di lingkungan sekitar. Kemampuan kognitif adalah salah 
satu kemampuan yang wajib dikuasai siswa karena kemampuan tersebut 
berkaitan erat dengan keberlangsungan kehidupan siswa.  

Kemampuan kognitif di definisikan sebagai kemampuan siswa yang erat 
kaitannya dengan cara berfikir nyata (konkrit) hingga cara berfikir yang sifatnya 
abstrack (Apsari, 2021). Siswa dalam mengikuti pembelajaran tidak hanya 
diajarkan dengan materi yang bersifat nyata saja melainkan juga materi yang 
bersifat abstrack. Kemampuan kognitif berarti kemampuan belajar siswa agar 
memiliki kemampuan berfikir lebih kompleks serta mampu memiliki kemampuan 
bernalar dalam memecahkan suatu permasalahan (Guarango, 2022). Penting bagi 
siswa memiliki kemampuan kognitif karena kegunaan kemampuan tersebut di 
dalam kehidupan sehari-hari sangat dibutuhkan dalam memecahkan suatu 
permasalahan. Guru dalam melaksanakan pembelajaran tentunya sudah 
mendesain sedemikian rupa dalam penyampaian materi. Materi pembelajaran 
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yang disampaikan tentunya harus bervariasi karena siswa tidak hanya belajar 
untuk menghafal materi saja di dalam kelas melainkan akan ada implementasi di 
dalam kehidupan nyata yang membutuhkan sebuah kemampuan kognitif. 

Kemampuan kognitif merupakan kemampuan yang sangat penting karena 
berkaitan dengan kemampuan berfikir siswa (Bujuri, 2018). Siswa perlu memiliki 
kemampuan yang matang dalam mengolah dan memilah sebuah materi yang 
diterimanya. Tidak semua materi yang diterima siswa dalam proses pembelajaran 
di kelas itu sesuai dengan realita kehidupan yang sebenarnya oleh karena itu di 
butuhkan kemampuan mengolah sebuah penerimaan informasi yang baik dalam 
diri siswa. Informasi yang diterima dengan baik oleh siswa akan dapat 
diimplementasikan dengan baik di dalam kehidupan nyata.  

Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa kemampuan kognitif 
merupakan kemampuan yang digunakan siswa dalam menerima, mengolah, dan 
memecahkan sebuah permasalahan di dalam maupun di luar kelas yang bertujuan 
untuk memecahkan sebuah permasalahan di dalam kehidupan nyata. Kemampuan 
kognitif juga berkaitan dengan cara berfikir siswa secara nyata dan juga abstrack. 
Siswa belajar tidak hanya melihat sesuatu langsung yang berada di depannya 
melainkan juga membayangkan seperti apa kondisi yang sesuai dengan materi 
yang diajarkan, misalnya guru mengajar materi tentang keberagaman ekonomi 
masyarakat. Guru bisa menjelaskan tentang materi melalui tulisan-tulisan dan 
gambar selanjutnya siswa harus memiliki gambaran tentang bagaimana bentuk-
bentuk keberagaman ekonomi yang ada di dalam lingkungan masyarakat yang 
nantinya menjadi topik pembahasan di dalam kelas, oleh karena itu sangat penting 
untuk siswa dapat menguasai kemampuan kognitif terutama pada proses daya 
ingat siswa. Daya ingat siswa sangat diperlukan karena untuk menerima dan 
mengolah informasi yang diimplementasikan dalam kehidupan sehari-hari. 

b. Teori perkembangan Kemampuan Kognitif 
Adapun perkembangan kemampuan kognitif yang dialami siswa sebagai 

berikut:  
1. Teori perkembangan Piaget 

Piaget menuturkan bahwa semenjak usia balita, manusia sudah 
mempunyai kemampuan untuk melihat suatu objek benda yang berada di 
sekitarnya. Kemampuan ini masih dikatakan dalam kemampuan yang 
sederhana, misalnya dalam kemampuan sensor motorik (Mu’min, 2013). 
Kemampuan sensor motorik ini dapat terlihat pada kemampuan anak di dalam 
lingkungan dalam memahami keadaan yang ada dan sesuatu yang 
dipegangnya.  

2. Teori perkembangan Vygotsky 
Vygotsky menjelaskan bahwa teori perkembangan anak menjelaskan 

tentang proses belajar melalui interaksi sosial dan budaya (Agustyaningrum et 
al., 2022). Anak akan terlatih tentang kemampuan berkomunikasi melalui 
aktivitas sosial budaya yang dilakukannya pada lingkungan.  

3. Teori perkembangan kognitif David Ausubel  
David Ausubel menyatakan proses memahami suatu kondisi sekitar 

menggunakan prinsip belajar bermakna. Belajar bermakna di artikan sebagai 
proses pendekatan yang menggunakan metode aktif menuju proses belajar 
yang mandiri (Muamanah & ., 2020). Anak harus bisa belajar secara mandiri 
dalam memahami sebuah konsep yang dipelajarinya. Konsep belajar mandiri 
tentunya menjadikan anak akam mencari tahu sendiri tentang proses ilmu 
pengetahuan yang dipelajarinya.  

Berdasarkan pemaparan diatas teori perkembangan kemampuan kognitif 
anak adalah dimulai sejak anak tersebut lahir di dunia yang diawali dari proses 
menggunakan sensor motoriknya. Sensor motorik pada anak tentunya sangat 
berpengaruh pada keberlangsungan hidupnya karena ia akan belajar meraba 
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dan merasakan melalui sensor motorik, oleh karena itu perlu adanya sebuah 
pemahaman yang baik pada seseorang untuk mengetahui dan menyikapi 
kondisi yang sedang dihadapinya. Siswa memperoleh materi dari guru selama 
di kelas. Materi yang diperoleh siswa tersebut harus dapat diolah dan 
dipahami dengan benar oleh siswa karena materi yang disampaikan guru 
harus berkaitan erat dengan kehidupan siswa sehingga siswa mampu 
mengimplementasikan materi tersebut di dalam kehidupan nyata sebagai 
salah satu bentuk pemahaman kognitif siswa.  

c. Indikator Kemampuan Kognitif 
Kemampuan kognitif itu berkaitan dengan tingkat kecerdasan seseorang. 

Proses berpikir menggambarkan tahap berpikir yang harus dikuasai oleh siswa 
agar mampu mengaplikasikan teori kedalam perbuatan. Taksonomi yang 
digunakan sebagai pedoman di dalam membuat tes keberhasilan dari belajar yang 
menilai kemampuan kognitif adalah taksonomi Bloom pada ranah kognitif yang 
memiliki enam derajat kompetensi. Mengingat, pemahaman, aplikasi, analisis, 
sintetis, dan evaluasi membentuk tahapan-tahapan ini. Hal tersebut mencakup 
kemampuan siswa dalam memahami suatu hal atau materi pembelajaran (Rosa, 
2017). Sedangkan menurut pendapat ahli lain adalah sebagai berikut : 

 
TABEL1. Kemampuan Kognitif 

Desain Kategori Indikator 
Kognitif Mengingat 

C1 
 
 
 

 
 

Memahami 
C2 

 
 

 
Mengaplikasikan  

C3 
 
 
 
 
 
 

Menganalisis 
C4 

 
 
 

Mengevaluasi 
C5 

 
 
 
 

Membuat 
C6 

Mengutip, menyebutkan, 
menjelaskan, menggambarkan, 
membilang, mengidentifikasikan, 
mendaftar, memberikan label, 
menamai, memberi indeks, 
memasangkan, membaca, 
menandai, menunjukkan. 
Menguraikan, mencirikan, 
mengkategorikan, merinci, 
membandingkan, mengubah, 
mempertahankan, menghitung, 
mengontraskan, menjelaskan. 
Mengurutkan, menentukan, 
menerapkan, menentukan, 
mengkalkulasi, menyesuaikan, 
mengklasifikasi, memodifikasi, 
membangun, menugaskan, 
mencegah, mengurutkan, 
menggunakan. 
Mendiagnosis, menegaskan, 
menganalisis, memecahkan, 
memerinci, menguji, 
menyimpulkan, menemukan, 
menelaah, mengaitkan, memilih. 
Merinci, menilai, mengarahkan, 
memperjelas, mempertahankan, 
memutuskan, menafsirkan, 
memprediksi, mengkritik, 
menugaskan, memisahkan, 
menimbang, menyimpulkan. 
Menciptakan, menggabungkan, 
merumuskan, merancang, 
merencanakan, membentuk, 
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 (Rakha, 2019) 
 

2. Media Video Animasi Canva 
a. Pengertian Canva  

Canva merupakan aplikasi desain yang membantu penggunaannya dalam 
membuat, merancang, serta mengedit desain secara online (Widayanti et al., 
2021). Desain yang dapat dibuat pada aplikasi canva juga beragam, yang terdiri 
dari poster, gambar, video, dan lain sebagainya. Canva juga didefinisikan sebagai 
sebuah aplikasi yang dapat memudahkan penggunannya membuat desain dengan 
cepat dan praktis (Dewi et al., 2023). Aplikasi canva yang memiliki basis secara 
online memang memudahkan penggunanya dalam membuat desain karena jika 
pengguannya akan membuat sebuah desain gambar bisa membuat di canva tanpa 
adanya batasan tempat dan waktu.  

Canva merupakan aplikasi yang saat ini digunakan guru dalam membuat 
media pembelajaran (Buulolo et al., 2023). Media pembelajaran adalah alat bantu 
yang dibutuhkan guru selama melaksanakan aktivitas belajar di kelas. Canva juga 
di manfaatkan guru dalam menarik siswa untuk mengikuti pembelajaran di kelas 
(Nurhayati et al., 2022). Kondisi tersebut dikarenakan banyaknya template 
menarik yang dimiliki canva. Desain yang menarik akan membantu siswa lebih 
tertarik lagi dalam pembelajaran. Guru memanfaatkan canva sebagai salah satu 
bentuk media pembelajaran yang dapat memberikan feedback baik pada siswa 
karena banyaknya template canva yang bervariasi menjadikan siswa akan 
penasaran untuk tertarik mengikuti pembelajaran.  

Canva merupakan salah satu aplikasi yang memanfaatkan perkembangan 
teknologi saat ini (Purba & Harahap, 2022). Perkembangan teknologi yang sudah 
berkembang pesat menjadikan adanya sebuah tuntutan yang besar bagi guru. Guru 
harus membuat sebuah terobosan untuk memberikan pembelajaran yang terbaik. 
Proses pembelajaran yang baik tentunya membutuhkan sesuatu yang 
menunjangnya, dimana hal tersebut diperoleh melalui aplikasi canva. Canva yang 
berbasis online tentunya menjadi suatu hal yang baru bagi guru dan siswa. Suatu 
hal yang baru akan membuat siswa penasaran dalam mempelajarinya. Rasa 
penasaran inilah yang akan meningkatkan rasa ketertarikan diri siswa selama 
mengikuti proses pembelajaran.  

Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa canva 
merupakan salah satu aplikasi berbasis online yang menyedikan fitur menarik. 
Fitur menarik canva inilah yang dijadikan guru dalam membuat media 
pembelajaran. Keberadaan media pembelajaran di kelas adalah suatu hal penting 
yang harus dicukupi oleh guru. Guru memiliki sebuah tuntutan untuk membuat 
media pembelajaran yang menarik. Media pembelajaran yang menarik akan 
memberikan feedback yang baik bagi siswa. Siswa akan cenderung aktif selama di 
kelas ketika guru memakai media pembelajaran, terutama dalam menggunakan 
media canva. Fitur canva yang beragam serta penggunaan canva yang mudah 
menjadikan guru mudah dalam mendesain media pembelajaran. Siswa juga dapat 
dengan mudah untuk mengoperasikan canva karena sifatnya yang online siswa 

meningkatkan, memfasilitasi, 
mendekte, mengkoreksi, 
menggeneralisasi, mengkreasikan. 
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mudah mengulang materi yang ada di dalam media tersebut tanpa adanya 
keterbatasan tempat dan waktu.  

 
b. Fitur-Fitur Canva 

Pada aplikasi canva tentunya memiliki fitur-fitur yang menarik. Fitur-fitur 
yang menarik inilah yang menjadikan guru sangat mengandalkan canva dalam 
membuat media pembelajaran, salah satunya pada fitur presentasi (Sholeh et al., 
2020). Fitur presentasi yang dimiliki canva sangat beragam sehingga membantu 
guru membuat desain media pembelajaran yang menarik dan kreatif. Fitur 
presentasi juga menampilkan ukuran yang bisa disesuaikam sehingga guru dapat 
membuat ukuran yang sesuai untuk melakukan presentasi kepada siswa.  

Fitur lain yang terdapat di dalam canva yaitu fitur teks, audio visual dan 
animasi yang memiliki kelebihan yaitu sudah ada desain animasi dan berbagai 
macam bentuk font text tanpa harus di desain ulang kembali (Rahmasari & 
Yogananti, 2021). Kondisi tersebut sangat membantu guru karena guru akan 
mudah untuk membuat dan mendesain apapun yang ingin dibuat. Bentuk font text 
dan animasi yang tersedia memiliki nilai ke estetikannya masing-masing, sehingga 
mudah untuk guru untuk tinggal mengatur dan meletakannya sesuai dengan yang 
diinginkan terutama untuk membuat media video animasi. Adapun fitur lain yang 
terdapat di dalam canva yaitu worksheet, poster, video, banner, dan lain 
sebagainya. Fitur-fitur canva yang menarik inilah yang nantinya akan 
memudahkan guru dalam membuat media pembelajaran serta mengembangkan 
lingkungan belajar. Proses pembelajaran tidak hanya berpatokan dengan buku saja 
melainkan akan lebih berkembang dan kreatif yaitu dengan melalui aplikasi canva 
bisa membuat desain secara gratis dan menarik (Purwasi & Refianti, 2022).  

Berdasarkan pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa fitur-fitur yang 
dimiliki canva sangatlah beragam. Fitur tersebut terdiri dari teks, animasi, 
presentasi, video, banner, worksheet, banner, dan lain sebagainya. Fitur yang 
beragam inilah menjadikan guru akan memiliki kemudahan dalam membuat 
media pembelajaran. Fitur canva yang disediakan juga gratis sehingga guru 
memiliki beragam pilihan untuk membuat desain media pembelajaran yang 
menarik dan kreatif. Banyaknya materi pelajaran yang tidak hanya bisa 
disampaikan melaluai metode ceramah saja, melainkan harus menggunakan alat 
bantu agar memudahkan guru dan siswa lebih memahami materi yang 
disampaikan. Materi pembelajaran yang disampaikan guru harus di desain 
sedemikian rupa tujuannya agar lebih mudah diterima oleh siswa. Materi yang 
sulit diterima oleh siswa tentunya akan menghambat guru dalam mencapai tujuan 
pembelajaran, selain itu hasil belajar yang diperoleh siswa juga tidak akan sesuai 
dengan apa yang diharapkan. Tersedianya fitur canva yang menarik dan beragam 
tentunya sangat bisa dimanfaatkan guru dalam mengembangkan media 
pembelajaran. Tidak hanya siswa yang terbantu dalam pelaksanaan 
pembelajarannya, melainkan guru juga akan lebih berkembang kompetensinya 
dalam membuat dan mendesain sebuah media pembelajaran berbasis canva.  

3. Ilmu Pengetahuan Alam dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPAS) 
a. Pengertian Mata Pelajaran IPAS  

IPAS merupakan studi keterpaduan yang membantu siswa dalam 
pengembangan kapasitas diri secara kritis dan rasional. Konsep IPAS yaitu 
penggabungan antara IPA dan IPS dalam kurikulum merdeka (Anggita et al., 2023). 
IPAS merupakan salah satu pelajaran yang menggabungkan antara aktivitas 
kegiatan sosial dengan proyek sebagai salah satu bentuk pengalaman belajar 
(Rahmawati, Diana Yulias, Wening, Aprilia Putri, Sukadari .Rizbudiani, 2023). 
Pengalaman belajar memang perlu dimiliki oleh siswa karena dengan adanya 
pengalaman belajar proses pembelajaran akan dinilai lebih bermakna. Proses 
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pembelajaran yang bermakna akan membantu guru dan siswa dalam mencapai 
tujuan pembelajaran yang hendak dicapai.  

IPAS juga di definisikan sebagai integrasi antara Ilmu Pengetahuan Alam 
(IPA) dengan IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) pada implementasi kurikulum 
merdeka. Integrasi kedua mata pelajaran ini tidak dipelajari dengan terpisah 
melainkan disatukan satu sama lain, sehingga siswa mampu memahami adanya 
keterkaitan antara aspek alamiah dengan sosial pada kehidupan sehari-hari 
(Suhelayanti et al., 2023). Integrasi antara IPA dan IPS tentunya akan 
meningkatkan relevansi mata pelajaran dengan kondisi yang dialamiya karena 
siswa akan dapat mengembangkan ketrampilan yang dibutuhkan di saat era 
globalisasi ini. Ketrampilan tersebut misalnya, kemampuan kognitif, berfikir kritis, 
komunikasi, kolaborasi, dan inovasi.  

Mata pelajaran IPAS juga dianggap sebagai salah satu bentuk mata 
pelajaran yang praktis, hal ini karena konsep IPAS yang mengintegrasikan antara 
dua mata pelajaran yaitu IPA dan IPS. Mata pelajaran IPA yang memiliki konsep 
alamiah digabungkan dengan mata pelajaran IPS yang berkonsep sosial 
(Muhardini et al., 2023). Kondisi tersebut dinilai praktis karena siswa dapat 
mempelajari 2 kompetensi sekaligus dalam satu pelajaran. Penggabungan dua 
mata pelajaran diatas tentunya juga menjadikan guru mendesain pembelajaran 
sedemikian rupa karena jika desain pembelajaran yang dibuat guru tidak sesuai 
maka implementasi pembelajaran IPAS tidak akan sesuai dengan konsep awal 
pada mata pelajaran IPAS.  

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa mata pelajaran 
IPAS adalah penggabungan dan pengintegrasian antara dua mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) menjadi satu 
keterpaduan dimana mata pelajaran IPA memiliki nilai alamiah dan IPS yang 
memiliki nilai sosial dalam kehidupan sehari-hari. IPAS merupakan salah satu 
mata pelajaran yang muncul pada peluncuran kurikulum merdeka sebagai salah 
satu bentuk evaluasi kurikulum setelah adanya pandemi. Integrasi dua mata 
pelajaran ini merupakan satu hal yang baru di dalam dunia pendidikan. Suatu hal 
yang baru inilah menjadi tantangan guru untuk membuat pembelajaran yang baik 
pula. Jika proses pembelajaran tidak di desain sedemikian rupa maka guru dan 
siswa akan kesusahan dalam mengikuti pembelajaran di kelas, terutama dalam 
memahami isi dari materi mata pelajaran IPAS.  

b. Ruang Lingkup IPAS 
1. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah salah satu mata pelajaran pada 
jenjang Sekolah Dasar yang membahas tentang hubungan antara manusia 
dengan alam (Theodoridis & Kraemer, n.d.). Pembelajaran IPA memiliki peran 
penting bagi siswa untuk mempelajari diri sendiri dan lingkungan sekitar, 
serta siswa akan belajar tentang kapasitas diri siswa dalam kehidupan nyata.  

Materi yang terdapat dalam pembelajaran IPA sangat dekat sekali dengan 
manusia. Materi IPA mencakup alam dengan seisinya. Adanya materi IPA yang 
membahas alam dengan seisinya ini menjadikan siswa akan belajar untuk 
menjelajahi keadaan di lingkungan sekitarnya (Fatimah, 2017). Alam di 
lingkungan sekitar kita sangatlah luas tentunya hal tersebut menjadikan mata 
pelajaran IPA berisikan tentang materi tersebut guna dipelajari siswa sehingga 
siswa mampu mengembangkan kapasitas dirinya terutama dalam mempelajari 
mata pelajaran IPA. Mata pelajaran IPA yang saat ini pada penerapan 
kurikulum merdeka digabungkan menjadi satu dengan IPS yang berganti nama 
menjadi IPAS. IPAS masuk sebagai salah satu pelajaran yang ada di kurikulum 
merdeka saat ini. Pelajaran tersebut membahas tentang kondisi alam dengan 
kondisi sosial masyarakat yang ada di lingkungan.  

2. Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 
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Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) adalah mata pelajaran yang dipelajari di 
jenjang Sekolah Dasar yang menbahas tentang ilmu sosial, geografi, ekonomi, 
sosiologi, dan ilmu-ilmu yang membahas tentang kemanusiaan (Idris & Irawan, 
2023). Pembelajaran IPS membahas tentang kehidupan sosial dan budaya 
masyarakat, selain itu juga membahas tentang norma, hak asasi, serta 
keberagaman manusia. Materi pembelajaran IPS mencakup disiplin ilmu 
geografi pada diri manusia.  

Adanya materi IPS bertujuan untuk membantu siswa dalam memiliki sikap 
sosial yang diimplementasikan di dalam kehidupam sehari-harinya (Saputra, 
2009). IPS akan membantu siswa dalam mengembangkan skill untuk hidup 
bermasyarakat. Konsep IPS yang mencakup tentang kegiatan sosial 
bermasyarakat menjadikan siswa harus belajar memahami materi IPS di dalam 
kelas. Mata pelajaran IPS saat ini sudah diintegrasikan dengan salah satu mata 
pelajaran yaitu mata pelajaran IPA. Mata pelajaran IPS dan IPA digabungkan 
menjadi IPAS. Penggabungan 2 materi ini terjadi pada pelaksanaan kurikulum 
merdeka. Penggabungan dua materi ini bertujuan agar siswa mampu 
mengintegrasikan antara konsep alam dengan konsep sosial bermasyarakat.  

SIMPULAN 

 Persepsi guru sekolah dasar tentang mata pelajaran IPAS pada Kurikulum Merdeka 
sangatlah penting dalam proses pengimplementasian pembelajaran IPAS yang berkualitas. 
Hal tersebut dibuktikan dengan pemahaman guru mengenai konsep, karakteristik, tujuan, 
dan rasionalisasi IPAS. Konsep IPAS yang dipahami guru adalah IPAS gabungan dari 
materi IPA dan IPS yang karakteristik adanya keterampilan proses serta pemahaman IPAS 
berupa pengetahuan alam dan sosial. IPAS juga dipahami dengan tujuan untuk menambah 
wawasan tentang lingkungan sekitarnya dan mengembangkan bakat peserta didik. Guru 
juga memahami jika dalam rasionalisasi IPAS implementasinya dapat dilakukan secara 
bebas baik terpisah ataupun terpadu sesuai pemahaman dan kemampuan guru. Guru juga 
mengimplementasikan pembelajaran IPAS dengan bervariasi sesuai dengan gambaran 
Kurikulum Merdeka yang dibuktikan dengan perencanaan, pelaksanaan, evaluasi, serta 
refleksi yang disusun cukup matang. Selain itu, guru juga menunjukkan refleksi yang 
beragam selama menghadapi beragam hambatan, perasaan, dan harapan ke depannya 
tentang pembelajaran IPAS.  

  Guru adalah seorang fasilitator dalam kegiatan pembelajaran, maka dari itu guru harus 
mampu menyediakan media pembelajaran sebagai penunjang aktivitas pembelajaran 
peserta didik di kelas. Pembuatan media pembelajaran, hendaknya disamakan dengan 
bahan pembelajaran, karakteristik peserta didik beserta tujuan pembelajaran yang harus 
dituntaskan. Pembuatan media pembelajaran dapat dilakukan dengan memanfaatkan 
berbagai macam aplikasi desain, salah satunya adalah canva. Canva merupakan aplikasi 
desain secara online yang mana bisa diakses secara gratis serta dapat dioperasikan 
dengan mudah, penggunaan media pembelajaran menggunakan canva dapat membantu 
peserta didik dalam memperjelas pemahaman mereka mengenai materi yang bersifat 
abstrak dalam pelajaran IPAS. Sehingga tidak terjadi verbalisme pada peserta didik dan 
dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga pada saat pelaksanaan proses 
pembelajaran, serta meningkatkan minat peserta didik baik pada pembelajaran daring 
maupun luring. Penggunaan Media pembelajaran Video Animasi yang efektif tentunya 
akan memberikan peningkatan kemampuan kognitif siswa di dalam kelas. Media video 
animasi mempunyai tampilan yang menarik serta mudah dipahami peserta didik, hal ini 
karena di dalam media video animasi terdapat percakapan, kejelasan suara ketika 
menjelaskan konten materi, keterbacaan tulisan, selain itu visual dalam video animasi 
sangat membantu dalam memahami konten materi, instruksi ataupun perintahnya pun 
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mudah diikuti, kemudian dalam menyampaikan konten materi pun terdapat alur cerita 
yang baik dan menarik. 
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