BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahsan, maka dapat disimpulkan

sebagai berikut:

1.

Penerapan model Problem Based Learning (PBL) berbantuan media
pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Canva pada mata pelajaran
IPAS Topik A "Apa dan untuk Apa Magnet Diciptakan” di kelas V SDN
14 UPT Il Silat Hilir dilaksanakan dalam tiga kali pertemuan. Proses
pembelajaran berlangsung sesuai dengan sintaks model PBL, yaitu
orientasi terhadap masalah, mengorganisasikan siswa, membimbing
penyelidikan, mengembangkan dan menyajikan hasil karya, serta
menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. Penggunaan
media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Canva membuat proses
pembelajaran berlangsung lebih menarik, siswa lebih aktif dalam
berdiskusi, serta lebih antusias mengikuti pembelajaran.

Nilai rata-rata pretest kelas eksperimen sebesar 67,53, sedangkan nilai
rata-rata pretest kelas kontrol sebesar 72,07. Pada kelas eksperimen
terdapat 3 siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dan
12 siswa yang belum mencapai KKM. Sementara itu, pada kelas kontrol
terdapat 6 siswa yang mencapai KKM dan 9 siswa yang belum mencapai

KKM.
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3. Nilai rata-rata posttest kelas eksperimen sebesar 78,00, sedangkan nilai
rata-rata posttest kelas kontrol sebesar 77,07. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa nilai rata-rata kedua kelas mengalami peningkatan dibandingkan
dengan nilai pretest. Namun, nilai rata-rata posttest kelas eksperimen
lebih tinggi 0,93 poin dibandingkan dengan kelas kontrol. Hasil posttest
juga menunjukkan bahwa pada kelas eksperimen terdapat 13 siswa
(86,67%) yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar
75, sedangkan 2 siswa (13,33%) belum mencapai KKM. Adapun pada
kelas kontrol terdapat 10 siswa (66,67%) yang mencapai KKM,
sedangkan 5 siswa (33,33%) belum mencapai KKM.

4. Berdasarkan hasil uji hipotesis menggunakan Independent Sample t-test
diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,634, lebih besar dari taraf
signifikansi 0,05 (0,634 > 0,05). Dengan demikian, H, diterima dan H,
ditolak, sehingga penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi Canva pada penelitian ini tidak menunjukkan pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS Topik
A "Apa dan untuk Apa Magnet Diciptakan" di kelas V SDN 14 UPT Il
Silat Hilir.

5. Respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis aplikasi Canva memperoleh persentase sebesar 77,96% dengan
kategori Baik. Hal ini menunjukkan bahwa siswa memberikan respon

yang sangat positif terhadap penggunaan media Canva Kkarena
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pembelajaran menjadi lebih  menarik, mudah dipahami, dan
meningkatkan motivasi belajar.
B. Saran
1. Bagi Siswa
Siswa diharapkan lebih aktif dan berpartisipasi dalam setiap
kegiatan pembelajaran, baik secara individu maupun kelompok. Selain
itu, siswa diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran interaktif
berbasis aplikasi Canva sebagai salah satu sumber belajar yang dapat
membantu meningkatkan pemahaman terhadap materi IPAS serta
menumbuhkan motivasi dan minat belajar.
2. Bagi Guru
Guru diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran
interaktif berbasis aplikasi Canva sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran yang inovatif dalam proses pembelajaran IPAS.
3. Bagi Sekolah
Sekolah  diharapkan  dapat mendukung  guru  dalam
mengembangkan dan memanfaatkan media pembelajaran berbasis
teknologi, khususnya media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
Canva. Dukungan tersebut dapat berupa penyediaan sarana dan prasarana
yang memadai, seperti perangkat teknologi dan akses internet, serta
pelatihan bagi guru agar mampu mengembangkan media pembelajaran

yang inovatif sesuai dengan perkembangan teknologi pendidikan.
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Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan penelitian
mengenai penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
Canva dengan melibatkan jumlah sampel yang lebih besar, serta materi

pembelajaran yang berbeda
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