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Fatimah Sihombing" | PENGEMBANGAN VIDEO ANIMASI

Zainuddin M BERBASIS CANVA PADA PEMBELAJARAN
IPAS KELAS IV SD NEGERI 173243 AEK
BOTIK T.A. 2023/2024

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Kelayakan, Kepraktisan dan keefektivitasan produk
Video Animasi berbasis CanvaPembelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 173243 Aek Botik T.A.
2023/2024. Skripsi. Medan: Fakultas 1lmu Pendidikan Universitas Negeri Medan, 2024. Adapun
metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and Development (R&D)
Model ADDIE yakni Anlaysis, Desain, Developmen, Implementation, Evaluation. Adapun
subjek penelitiannya adalah siswa kelas IV SD Negeri Aek Botik. Sedangkan instrumen atau alat
pengumpulan datanya adalah observasi, angket, wawancara dan tes. Hasil penelitian ini adalah
Video Animasi Berbasisi Canva dengan meliputi 4 aspek yakni : penilaian terhadap aspek
kelayakan isi materi dengan hasil presentase 85% (Valid/Layak Digunakan). Aspek kelayakan
tampilan desain teknologi dengan presentase 86% (Valid/Layak Digunakan). Aspek soal dengan
presentase 95% (Valid/Layak Digunakan). Aspek praktikalitas 93,3% (Valid/Layak Digunakan).
Berdasarkan hasil uji kelayakan, kepraktisan dan keefektivitasan produk ini maka dapat
disimpulkan bahwa Video Animasi Berbasis Canva pada pembelajaran IPAS ini sangat layak,
praktis dan efektif untuk digunakan

Kata Kunci: Video Animasi, Berbasis Canva, IPAS, Siswa Sekolah Dasar

Abstract

This study aims to determine the Feasibility, Practicality and Effectiveness of Canva-Based
Animation Video Products for Science Learning for Grade IV of SD Negeri 173243 Aek Botik
Academic Year 2023/2024. Thesis. Medan: Faculty of Education, State University of Medan,
2024. The method used in this study is the Research and Development (R&D) ADDIE Model
method, namely Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. The subjects of
the study were grade IV students of SD Negeri Aek Botik. While the instruments or data
collection tools were observation, questionnaires, interviews and tests. The results of this study
are Canva-Based Animation Videos covering 4 aspects, namely: assessment of the feasibility
aspect of the material content with a percentage result of 85% (Valid/Suitable for Use). The
feasibility aspect of the technology design display with a percentage of 86% (Valid/Suitable for
Use). The question aspect with a percentage of 95% (Valid/Suitable for Use). The practicality
aspect is 93.3% (Valid/Suitable for Use). Based on the results of the feasibility test, the
practicality and effectiveness of this product, it can be concluded that the Canva-Based
Animation Video in this science learning is very feasible, practical and effective to use
Keywords: Animated Video, Canva Based, Science, Elementary School Students

PENDAHULUAN

Pendidikan pada dasarnya adalah usaha sadar untuk menumbuhkan potensi sumber daya
manusia siswa dengan cara mendorong dan memfasilitasi kegiatan belajar mereka.Guru harus
memiliki pengetahuan yang luas tentang siswa,materi kurikulum atau ilmu pengetahuan,
organisasi kelas, dan pengusaan pendekatan pembelajaran.

12 pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas Negeri Medan
email: FatimahSihombing20@gmail.com®, zmuchtar@unimed.ac.id?

Jurnal Review PendidikandanPengajaran (JRPP)


mailto:FatimahSihombing20@gmail.com1
mailto:zmuchtar@unimed.ac.id

Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran, Volume 7 Nomor 4, 2024 | 18944

Ciri khas dari Kurikulum Merdeka yaitu adanya penggabungan mata pelajaran limu
Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) menjadi liImu Pengetahuan Alam
dan Sosial (IPAS) pada jenjang sekolah dasar. Penggabungan tersebut didasarkan atas
pertimbangan bahwa peserta didik pada usia sekolah dasar cenderung melihat segala sesuatu
secara utuh dan terpadu. Namun, kajian dalam topik Kurikulum Merdeka belum secara
menyeluruh dilakukan lantaran keberadaannya yang masih belum genap satu tahun. Salah satu
topik penelitian yang belum dikaji adalah tentang adanya mata pelajaran baru dalam Kurikulum
Merdeka, yaitu IPAS. (Suharto, 2020).

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SDN 173243 Aek Botik,terkhusus di kelas
IV, sebelum dilakukannya proses belajar mengajar peneliti melihat siswa berdoa bersama-sama
dan setelah itu siswa memberi salam kepada guru. Setelah memberi salam, perwakilan siswa
mengambil buku dari kantor dan dibagikan kepada seluruh siswa di dalam kelas dalam kegiatan
pembelajaranditemukan beberapa hal terkait dengan pembelajaran IPAS materi tentang “Gaya
di Sekitar Kita”. Pelaksanaan pembelajaran IPAS di SD kurang terlaksana dengan maksimal.
Beberapa permasalahan dalam pembelajaran IPAS di Kelas IV SDN 173243 Aek Botik
berdasarkan hasil wawancara guru menjelaskan bahwa siswa tidak terlalu tertarik pada metode
pembelajaran yang konvensional yaitu ceramah. Kesulitan yang dihadapi siswa dalam
mempelajari IPAS terletak pada materi Gaya di Sekitar Kita. Materi yang diberikan sulit
dipahami oleh siswa.

Berdasarkan uraian di atas,tentunya hal ini menjadi suatu yang harus segera
diselesaikan.Salah satu upaya untuk menyelesaikan permasalahan tersebut adalah dengan
menciptakan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik siswa. Salah satu solusi yang
ditawarkan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah mengembangakan video animasi
berbasis Canva pada pembelajaran IPAS materi Gaya Disekitar Kita.Videopembelajaran
berbasis Canva memiliki keuggulan seperti dapat meningkatkan kreativitas guru dalam
merancang media pembelajaran dari banyak fitur yang ditawarkan di dalammnya sehingga
siswa tertarik untuk belajar.Guru mampu merancang pembelajaran yang dapat membangkitkan
semangat siswa. Keuntungan utamanya adalah semua siswa dapat menggunakan platform ini
secara gratis tanpa penawaran dan batasan waktu.Fitur desain yang mudah digunakan dan akses
mudah bagi siswa. Pembelajaran menggunakan mediaCanva dikatakan efektif karena media
tersebut bisa diakses menggunakan handphone.Pada media pembelajaran interaktif berbasis
Canva ini terdapat soal,gambar, animasi, dan backsound.Oleh karena itu, media ini dapat
dikatakan menarik perhatian, meningkatkan minat belajar,motivasibelajar.

Video pembelajaran adalah sebuah media pembelajaran yang menggabungkan antara
audio dan visual untuk menyampaikan suatu topik pelajaran. Terdapat berbagai macam format
video pembelajaran yang dapat guru pintar gunakan.Setiap pendidik hendaknya dapat
memahami dan melakukan kegiatan inovasi dalam rangka meningkatkan mutu dan kualitas
proses pembelajaran,terutama dalam pembelajaran supaya kegiatan pembelajaran dapat
berlangsung secara efektif.Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat
ini,siswa belajar apa saja,kapan saja sertadimana saja sesuai dengan minat dan gaya belajarnya,
dalam konteks inipendidik bukan lagisatu-satunya sumber belajar,melainkan pembentuk
pembelajaran. Pendidik perlu memahami apa yang diperlakukan untuk mendukung
pembelajaran atau materi tertentu.”Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) secara rinci
meliputi Desain(TIK)dapat bermanfaat secara optimal dalam pengembangan atau
produksi,pemanfaatan,meningkatkan kualitas dan produktivitas pengolaan,dan evaluasi”.Sesuai
dengan pembelajaran.Hal yang baru diterapkan konsepberikut ini adalah strategi sistematis
untuk dan prinsip teknologi pembelajaran (Akbar, et al.,2023).

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan serta dipaparkan di atas, maka
penelitian ini berjudul “Pengembangan Video Animasi Berbasis Canva pada Pembelajaran
IPAS Kelas IV SDN 173243,

METODE

Jenis penelitian ini adalah Penelitian dan Pengembangan atau Research and Development
(R&D). Dalamp enelitian ini peneliti menggunakan model pengembangan ADDIE vyaitu (1)
Analysis, (2) Design, (3)Development, (4)Implementation, dan (5)Evaluation Penelitian ini
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dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 173243 Aek Botik JI. Sipirok Tarutung, Setia, Kec. Pahae
Jae, Kab. Tapanuli Utara, Prov.Sumatra Utara. Waktu penelitian ini dilakukan pada semester
genap tahun ajaran 2023/2024. Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas IV SD Negeri
173243 Aek Botik dengan jumlah siswa 15 orang yang terdiri dari 12 orang perempuan dan 3
orang laki-laki. Sedangkan yang menjadi objek dari penelitian ini ialahvideo animasi
berbasisCanva pada pembelajaran IPAS, T.A. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini
menggunakan observasi, wawancara, angket dan tes. Instrument penelitian ini adalah lembar
observasi, lembar wawancara, lembar validasi. Teknik analisis penelitian ini adalah Analisis
data kelayakan produk, Analisis Keefektifan Produk, Analisis Kepraktisan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian pengembangan ini pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi
Berbasis Canva pada Pembelajaran Ipas Kelas IV SD Negeri 173243 Aek Botik. Penelitian ini
menggunakan model ADDIE analysis (analisis), design (desain), development (pengembangan),
implementation (implementasi), evaluation (evaluasi). Adapun hasil yang diperoleh dari
langkah-langkah di atas adalah sebagai berikut:

a. Analisis

Pada tahapan ini analisis kebutuhan, peneliti melakukan observasi, angket, wawancara
dan dokumentasi. Tahap analisis ini diperlukan untuk menentukan masalah yang dihadapi oleh
siswa kelas IV SD Negeri 173243 Aek Botik. Berdasarkan hasil wawancara dengan lbu Indah
Rahma Gultom S.Pd bahwa pada saat proses pembelajaran guru masih menggunakan metode
ceramah, pembelajaran IPAS dengan materi gaya disekitar kita kurang maksimal dan guru
hanya mengunakan media cetak sehingga kurangnya variasi dalam pembelajaran.

Tahapan karakteristik peserta didik SD Negeri 173243 Aek Botik melalui kemampuan
akademik, perkembangan kognitif, dan kemampuan berpikir Kkritis. Berdasarkan hasil
wawancara dengan guru wali kelas IV SD Negeri 173243 Aek Botik diperoleh hasil bahwa
kegiatan pembelajaran kurang mendukung peserta didik untuk mengungkapkan hasil
pemikirannya. Dari hasil wawancara tersebut maka peserta didik membutuhkan prangkat
pembelajaran berupa video animasi berbasis canva pada pembelajaran IPAS materi gaya
disekitarku pada bagian magnet benda yang ajaib.

Konsep yang digunakan pada tahap ini disesuaikan dengan capaian pembelajaran dan alur
tujuan pembelajaran. Pengembangan bahan ajar berdasarkan pembelajaran IPAS mengarahkan
siswa untuk mempelajari bagaimana alam dan kehidupan sosial saling derkaitan dalam konteks
kebhinekaan.

Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan indikator pembelajaran yang
didasarkan analisis materi maupun analisis kurikulim. Adapun hasil penelitian oleh para ahli
dapat dilihat pada beberapa tabel berikut ini
b. Tahap Perancangan

Setelah mengetahui permasalahan yang telah diuraikan diatas maka bahan ajar akan
disusun dengan materi yang telah ditentukan sebelumnya. Pengumpulan konten media
dilakukan dengan caramengunduh desain yang telah tersedia pada aplikasi canva desain yang
telah di sediakan merupakan desain ynag bisa di ubah-ubah oleh penggunanya tentu menjadi
desain yang diinginkan dan lebih menarik. Pada desain media pembelajaran ada beberapa poin
penting yaitu: 1) penyajian informasi, 2) manfaat media, 3) kegunaan media dan 4) kemudahan
media
c. Tahap Development ( Pengembangan)

Tahap pengembangan terbagi menjadi dua kegiatan yaitu expert appraisal dan
development testing. Peneliti melakukan validasi terlebih dahulu dengan dosen ahli media, ahli
materi dan ahli soal. Adapun validator dari produk ini adalah Dosen PGSD Fakultas Iimu
Pendidikan sebagai validator Ahli Soal dan Dosen Fakulta IImu Pendidikan sebagai validator
Ahli Media/Desain juga Dosen Fakultas llmu sebagai Validator Ahli Materi. Adapun hasilnya
sebagai berkut:

1. Setelah dilakukan penghitungan pada angket yang diberikan oleh ahli menghasilkan skor

48.75% dengan kriteria “Cukup Layak” dengan adanya melakukan revisi dari saran yang
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dilakukan oleh validator. Setelah dilakukan perhitungan pada angket yang diberikan oleh
ahli menghasilkan skor 85% dengan kriteria “Sangat Layak” tidak ada melakukan revisi.
2. Setelah melakukan penghitungan pada angket yang diberikan oleh ahli menghasilkan skor
60% dengan kriteria “ Layak” dengan adanya melakukan revisi dari saran yang diberikan
validator. Setelah dilakukan penghitungan pada angket yang diberikan oleh ahli
menghasilkan skor 86% dengan kriteria “Sangat Layak” tidak melakukan revisi

Grafik Hasil Penelitian Validasi
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Grafik 1. Hasil Penilaian Validasi

Tabel 1. Rekapitulasi Validasi Produk

NO | VALIDATOR NAMA PRESENTASE KATEGORI
AKHIR
1 Ahli Materi Fahrur Rozi, 85% Sangat Layak
S.Pd., M.Pd
2 Anhli Dr.Winara, S.Si., 86% Sangat Layak
Media/Desain M.Pd
3 Ahli Soal Suyit Ratno, M.Pd 95% Sangat Layak
4 Ahli Praktisi Rahma Indah, 93,3% Sangat Layak
Pendiidkan S.Pd
Guru Kelas IV
85486 +95+93,3
RATA-RATA PRESENTASE 4
=359,3
=89,8%
KATEGORI Sangat Layak

Dari tabel di atas, peneliti menyimpulkan hasil presentase valid produk secara
keseluruhan adalah 89,8% dengan kategori “Sangat Layak”. Hal tersebut menyatakan bahwa
bahan ajar video animasi berbasis canva ini dinyatakan valid dan praktis dari berbagai
komponen yang telah divalidasi.

1) Revisi Produk

Revisi ini bertujuan untuk mengurangi kesalahan-kesalahan yang terdapat pada media
dan menjadikan media pembelajaran tersebut layak terdapat pada media dan menjadikan
pembelajaran tersebut layak digunakan. Adapun saran dan masukan yang diberikan oleh ahli
materi, ahli media, ahli soal dan ahli praktisi pendidikan dapat dilihat dari tabel berikut ini:
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Tabel 2. Revisi Produk

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Gerakan kalimat terlalu cepat Gerakan kalimat tidak terlalu cepat
APA ITU MAGNET ;- \ APA ITU MAGNET a \

Gambar magnettldakterlalurapat Gambar magnet tidak rapat dan

/ /MIIBHM MACAM BENTUK MAGIIET | | /mcnm MACAM BENTUK MAGH\

roosyy S S
"/

R (RS Magnet Batang O Magnet Cincin Magnet Jaru

Magnet Ladam Magnet Silinder

Latihan soal terlalu kecil Latihan  soal tidak  terlalu kecil

SOAL ESSAY @ SOAL ESSAY @%5

Apa itu magnet? X . Apa itu magnet? \ /
menurut mu, apakah semua benda mempunyai gaya menurut mu, apakah semua benda mempunyal gaya
magnet? Berikan penjelasan mu dengan tepat! magnet? Berikan penjelasan mu dengan tepat!

Magnet memiliki beberapa sifat, sebutkan sifat apa saja 3 Magnet memiliki beberapa sifat, sebutkan sifat apa saja
yang terdapat pada magnet! yang terdapat pada magnet!

2) Tahap Uji Coba Produk

Uji coba produk ini dilakukan dengan cara tes berupa pretest dan posttest yang dapat
mengukur keefektifan bahan ajar sebelum dan sesudah penggunaan bahan ajr. Soal tes berupa
soal pilihan berganda dengan jumlah 40 soal. Hasil prestest dan postest dengan menggunakan
bahan ajar video animasi berbasis canva pada pembelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 173243
Aek Botik. Dari hasil perhitungan diketahui bahwa presentase nilai pretest 61% dengan kriteria
“Kurang Efektif” sedangkan nilai posttest 86,2% dengan kriteria “Sangat Efektif”. Hal ini
menunjukkan bahwa nilai posttest lebih bagus dibandingkan dengan nilai pretest. Jadi dapat
disimpulkan bahwa bahan video animasi berbasis canva pada pembelajaran IPAS pada kelas IV
SD Negeri 173243 Aek Botik efektif untuk digunakan sebagai bahan ajar.
Pembahasan

Produk akhir yang dikembangkan dari penelitian ini adalah bahan ajar video animasi
berbasis Canvapada pembelajaran IPAS materi gaya disekitarku bagian magnet benda yang
ajaib kelas IV SD Negeri 173243 Aek Botik. Proses pengembangan bahan ajar video animasi
berbasis animasi canva menggunakan model ADDIE yang dimodifikasi peneliti berdasarkan
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kebutuhan penelitian. Tahapan model pengembangan ADDIE ini meliputi tahapan yaitu:
analysis (analisis), Design (mendesain), Development (mengembangkan), implemen
(menerapkan), Evaluate ( Mengevaluasi).

Media pembelajaran video animasi berbasis canvadikembangkan untuk membantu siswa
kelas IV SD Negeri 173243 Aek Botik dalam memahami materi IPAS materi gaya disekitarku
pada bagian magnet benda yang ajaib, telah selesai dikembangkan melalui tahap penelitian dan
pengembangan (Research and Development). Pengembangan media pembelajaran video
animasi berbasis canvasudah melalui proses validasi ahli materi, ahli media, ahli soal, ahli
praktisi pendiidkan dan uji coba lapangan pada siswa kelas IV Sekolah Dasar.

Suatu produk dalam pengembangan media pembelajaran dikatakan layak untuk diuji coba
dan tidak revisi apabila mencapai presentase minimal 61-80% dengan kualifikasi kelayakan
“Layak” dan presentase maksimal 90-100% dengan kualifikasi kelayakan “ Sangat Layak”.

Media pembelajaran video animasi berbasis canva telah medapatkan kualifikasi yang
sangat baik, sesuai dengan hasil validasi oleh ahli materi diperoleh nilai presentase 85% yang
berarti media pembelajaran memiliki kualifikasi Sangat layak dan tidak perlu revisi. Dari ahli
media diperoleh nilai presentase 86% yang berarti memiliki kualifikasi Sangat Layak dan tidak
perlu revisi. Dari ahli soal diperoleh nilai presentase 95% yang berarti memiliki kualifikasi
Sangat Layak dan tidak perlu revisi dan dari ahli praktisi pendiidkan diperoleh nilai 93,3% yang
berarti memiliki kualifikasi Sangat Layak dan tidak perlu revisi. Maka dapat dirata-ratakan
mencapai 89,8% yang berarti memiliki kualifikasi Sangat Layak.

Dalam penerapan media pembelajaran video animasi berbasis canvadi SD Negeri 173243
Aek Botik dilakukan uiji coba pretest dan posttest. Berdasarkan pelaksanaan pretest dan posttest
pada siswa kelas IV diperoleh nilai posttestlebih bagus dari pada pretest. Nilai pretestadalah
nilai siswa sebelum menggunakan media pembelajaran sedangkan posttest adalah nilai siswa
setelah menggunakan media pembelajaran video animasi berbasis canva.

Adapun peneliti terdahulu yaitu Zulfa Raudhotul Jannah, Hary Soedarto Harjono dan
Irma Suryani Tahun 2022 dengan judul “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Canva
Untuk Pembelajaran Menulis Teks Prosedur”, menjelaskan bahwa video pembelajaran menulis
teks prosedur berbasis aplikasi canva“Sangat Layak” digunakan pada saat proses pembelajaran
dimana peneliti sudah melakukan penelitian tersebut dan mendapatkan nilai 74% dari ahli
materi, dan 93,3% dengan kategori sangat baik dari ahli media. Indah Auliya Agustiningrum,
Pinkan Amita Tri Prasasti dan Ivayuni Listiani (2023) dengan judul “Pengembangan Media
Video Animasi pada Pembelajaran IPA Kelas V Sekolah Dasar”. Hasil pengembangan
menunjukkan bahwa respon siswa terhadap media video animasi “Sangat Layak”, dapat dilihat
dari uji coba lapangan dengan 19 siswadengan presentase 96,8% dan mendapatkan nilai rata-
rata oleh tiga ahli.

SIMPULAN
Berdasarkan proses pengembangan dan hasil uji coba terakhir pada media pembelajaran
video animasi berbais Canva pada pembelajaran IPASMateri Gaya Disekitarku kelas 1V SD

Negeri 173243 Aek Botik dapat diuraikan sebagai berikut:

1. Pengembangan media ini menghasilkan produk media pembelajaran video animasi berbasis
canva pada pembelajaran IPAS materi Gaya Disekitarku kelas I1V. Pengembangan ini telah
menghasilkan tingkat validasi kriteria kelayakan media pembelajaran dari para validator

2. Hasil penelitian terhadap media pembelajaran video animasi berbasis canvaoleh ahli materi
diperoleh nilai presentase 85% dengan kriteria “Sangat Layak” yang berarti media tersebut
layak dugunakan dan tidak perlu revisi. Hasil validasi oleh ahli media memperoleh
presentase sebesar 86% dengan kriteria “Sangat Layak” dan tidak perlu revisi. Hasil validasi
oleh ahli soal memperoleh presentase 95%dengan kriteria “Sangat Layak™ dan tidak perlu
revisi. Dan hasil penelitian terhadap praktisi Pendidikan oleh guru memperoleh presentase
93,3% dengan kriteria “Sangat Layak” dan tidak perlu revisi.

3. Perolehan hasil penerapan media pembelajaran video animasi berbasis canva pada
pembelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 173243 Aek Botik hasilnya dapat dilihat dari tes
pencapaian hasil pretest dan posttest. Perolehan nilai posttest mecapai86,2% dibandingkan
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dengan nilai hasil pretest 60% sehingga menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar dan
pemahaman siswa.
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