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Rizky EariChal PENGEMBANGAN MEDIA BELAJAR
ﬁg?&?}og ANIMASI SENI BUDAYA KERAJINAN DAN
KETERAMPILAN MENGGUNAKAN
APLIKASI CANVA UNTUK PESERTA DIDIK
KELAS V SD YPPI-1V SURABAYA
Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media belajar animasi dalam pembelajaran Seni
Budaya Kerajinan dan Keterampilan menggunakan aplikasi Canva untuk peserta didik kelas V SD
YPPI-IV Surabaya. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation). Media yang dikembangkan kemudian divalidasi oleh
ahli isi, ahli desain, dan ahli media, serta diuji coba pada siswa melalui uji coba perorangan, kelompok
kecil, lapangan, dan teman sejawat. Hasil validasi menunjukkan skor kelayakan dari ahli isi sebesar
96%, ahli desain 86%, ahli media 92%, uji coba perorangan 92%, uji coba kelompok kecil 93%, uji
coba lapangan 92%, dan uji coba teman sejawat 100%. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan
bahwa media belajar animasi menggunakan aplikasi Canva layak digunakan dalam pembelajaran seni
budaya untuk meningkatkan keterampilan kreatif siswa. Implikasi dari penelitian ini adalah media
berbasis teknologi dapat menjadi alternatif efektif untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, serta
memperkenalkan mereka pada keterampilan desain dan teknologi secara menyenangkan dan interaktif.
Kata kunci: Media Animasi, Seni Budaya, Aplikasi Canva

Abstract

This research aims to develop animated learning media in learning Arts, Culture, Crafts and
Skills using the Canva application for class V students at SD YPPI-IV Surabaya. The
development model used is ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and
Evaluation). The media developed is then validated by content experts, design experts and
media experts, and tested on students through individual, small group, field and peer trials. The
validation results showed that the feasibility score from content experts was 96%, design experts
86%, media experts 92%, individual trials 92%, small group trials 93%, field trials 92%, and
peer trials 100%. Based on these results, it can be concluded that animated learning media using
the Canva application is suitable for use in arts and culture learning to improve students'
creative skills. The implication of this research is that technology-based media can be an
effective alternative for increasing students' learning motivation, as well as introducing them to
design and technology skills in a fun and interactive way.

Keywords: Animation Media, Arts And Culture, Canva Application

PENDAHULUAN

Pendidikan di sekolah dasar, khususnya di bidang seni budaya dan keterampilan, memegang
peranan yang sangat penting dalam pengembangan kreativitas dan keterampilan praktis siswa. Mata
pelajaran seni budaya kerajinan dan keterampilan diharapkan dapat meningkatkan daya imajinasi,
kreativitas, serta kemampuan motorik halus peserta didik. Namun, berdasarkan observasi lapangan di
SD YPPI-IV Surabaya, masih ditemukan beberapa kendala dalam proses pembelajaran, antara lain
keterbatasan media pembelajaran yang dapat membuat materi lebih menarik dan mudah dipahami oleh
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siswa. Selain itu, metode pengajaran yang lebih tradisional sering kali tidak mampu merangsang
kreativitas siswa secara maksimal, terutama dalam menyampaikan materi seni yang bersifat praktis dan
visual.

Observasi di beberapa sekolah juga menunjukkan bahwa meskipun teknologi semakin
berkembang, pemanfaatan alat digital dalam pembelajaran seni budaya masih sangat terbatas. Banyak
guru yang belum memanfaatkan teknologi secara optimal untuk mendukung pembelajaran yang lebih
menarik dan interaktif. Padahal, media pembelajaran yang inovatif dan menarik dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa serta memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan
mendalam.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi,
seperti aplikasi desain grafis, dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi dan keterlibatan
mereka dalam proses belajar. Sebagai contoh, penelitian oleh (Arifin et al., 2024; Azzahra & Yunisya
Zyan Azhari, 2024) yang mengembangkan media belajar berbasis Canva dalam pembelajaran seni
menunjukkan peningkatan signifikan dalam kreativitas siswa dan kemampuan mereka dalam
menciptakan karya seni. Begitu pula, (Arikarani, 2024; Febriana et al., 2024; Maulid et al., 2024)
menemukan bahwa penggunaan animasi dalam pembelajaran seni dapat membantu siswa memahami
konsep-konsep seni dengan cara yang lebih visual dan menarik, yang akhirnya berdampak positif pada
hasil belajar.

Seiring dengan itu, aplikasi desain grafis seperti Canva menawarkan berbagai kemudahan bagi
siswa untuk membuat karya seni secara digital, sambil mengembangkan keterampilan teknologi yang
sangat relevan di era digital ini. Media animasi yang dikembangkan menggunakan aplikasi Canva
memiliki potensi besar untuk membuat pembelajaran seni budaya kerajinan dan keterampilan lebih
interaktif dan menyenangkan.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan
dan Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva untuk peserta didik kelas V SD YPPI-IV Surabaya
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation). Melalui penelitian ini, diharapkan dapat tercipta media pembelajaran
yang tidak hanya efektif dalam mengajarkan materi seni budaya, tetapi juga dapat meningkatkan
keterampilan digital dan kreativitas siswa. Inovasi ini menjadi sebuah novelty dalam pembelajaran
seni, dengan memanfaatkan aplikasi Canva sebagai media pembelajaran berbasis animasi yang belum
banyak diterapkan dalam konteks pembelajaran seni di tingkat sekolah dasar, serta memperkenalkan
teknologi secara menyeluruh kepada siswa sejak dini.

METODE

Penelitian pengembangan memerlukan sebuah model pengembangan. Menurut (Anita Adesti &
Siti Nurkholimah, 2020; Komang, Ni Arini, H. Syahrudin, 2013; Siwardani et al., 2015). Model adalah
sesuatu yang dapat menunjukkan suatu konsep yang menggambarkan keadaan sebenarnya. Model
dapat digambarkan sebagai prosedur yang digunakan untuk mewujudkan suatu proses. Model
pengembangan yang digunakan dalam pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini adalah
model ADDIE. Pemilihan model ini didasari atas pertimbangan bahwa model ini mudah untuk
dipahami, dikembangkan secara sistematis, dan berpijak pada landasan teoritis desain pembelajaran
yang dikembangkan. Model ini disusun secara terprogram dengan kegiatan yang sistematis dalam
upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan media belajar yang sesuai dengan kebutuhan
dan karakteristik anak.

(Anita Adesti & Siti Nurkholimah, 2020; Ulum et al., 2020) menyatakan tahapan penelitian
pengembangan pada model ADDIE terdiri atas lima langkah yaitu: (1) analisis (analyse), (2)
perancangan (design), (3) pengembangan (development, (4) implementasi (implementasi), (5) evaluasi
(evaluation).

Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran (JRPP)



Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran, Volume 8 Nomor 1, 2025 | 2749

Gambar 1. Model pengembangan ADDIE
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Sumber: (Robert Maribe Branch, 2009)

HASIL DAN DISKUSI
Penyajian Data.

Data dan analisa data akan disajikan pada bab ini secara berturut-turut mulai dari hasil tinjauan
ahli isi mata pelajaran Seni Budaya, ahli desain pembelajaran, ahli media, ujicoba perorangan, ujicoba
kelompok kecil, uji coba lapangan, dan uji coba teman sejawat. Data yang diperoleh dari hasil
penilaian kelayakan ini disajikan untuk dianalisa berdasarkan rumus penilaian. Berdasarkan analisa ini
akan diketahui kekurangan-kekurangan atau ketidaklayakan isi pembelajaran, kelayakan desain
ppembelajaran dan kelayakan media yang telah disusun oleh penulis. Langkah selanjutnya adalah
merevisi atau memperbaiki apa saja yang disarankan oleh penilai agar produk ini layak digunakan oleh
guru mata pelajaran Seni Budaya. Dengan demikian maka produk ini akan bermanfaat bagi siswa di
sekolah tersebut.

Data Ahli Isi Pembelajaran

Data ahli isi diperoleh dari dosen pembimbing dan orang-orang yang berkompeten
dibidangnya sehingga dapat dibuat acuan atau rujukan untuk perbaikan Media Belajar Animasi
Seni Budaya Kerajinan dan Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva untuk Peserta Didik
Kelas V SD YPPI-IV Surabaya.

Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran (JRPP)



Jurnal Review Pendidikan dan Pengajaran, Volume 8 Nomor 1, 2025 | 2750

Data angket ahli isi untuk revisi produk Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan
Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva dapat dilihat pada tabel 42
Tabel 2 Analisis Penilaian Isi

No Indikator Skor
Isi/Materi
1 | Kecakupan materi dengan kurikulum 5
2 | Kecakupan indikator dengan kompetensi 5
3 | Membangkitkan Keingintahuan siswa 5
4 | Membangkitkan motivasi siswa 5
5 | Kemudahan Bahasa 5
6 | Kecocokan materi dengan tingkat kelas 4
7 Kemutakhiran bahasan 4
8 | Kepadatan Materi 5
9 | Keruntunan Sajian Materi 5
10 | Pengelompokan Materi 5
11 | Kecakupan Kompetensi 4
12 | Kecakupan Kompetensi Khusus 5
13 | Kesesuain Indikator dengan KD 5
14 | Kesuaian Strategi Pembelajaran 5
15 | Kesesuaian Penggunaan Media Pembelajaran 5
16 | Ketepatan Evaluasi dan Tujuan Kompetensi 5
Kemenarikan Materi Sajian
17 | Menimbulkan Daya Tarik 5
18 | Kejelasan petunjuk 4
19 | Kemenarikan tampilan gambar 5
20 | Kemudahan pemahaman 5
Total Skor | 96
Rata-Rata Skor |96%

Berdasarkan Tabel 4.1 tentang Analisa Penskoran Kelayakan Isi Pembelajaran yang memiliki
20 aspek penilaian yaitu perumusan isi pembelajaran, perumusan tujuan pembelajaran, pemilihan dan
pengorganisasian materi ajar, pemilihan Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan
Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva, pemilihan sumber belajar dan pengorganisasian alat
penilaian dengan 20 indikator aspek yang dituangkan dalam angket. Skor yang didapat dari angket
tersebut adalah 96 atau dilihat prosentase kelayakan sebesar 96%. Jadi kelayakan dari ahli isi terhadap
Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva
Untuk Peserta Didik Kelas VV SD YPPI-IV Surabaya berarti sangat layak digunakan untuk siswa dalam
pembelajaran.
Data Ahli desain Pembelajaran

Data ahli desain pembelajaran diperoleh dari dosen pembimbing dan orang orang yang
berkompeten dibidangnya sehingga dapat dibuat acuan atau rujukan untuk perbaikan Media Belajar
Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva. Data angket ahli
desain untuk revisi produk Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan Keterampilan
Menggunakan Aplikasi Canva dapat dilihat pada tabel 3

Tabel 3. Analisis Penilaian Desain Pembelajaran

Indikator
No Materi Sajian Skor
1 | Disain Cover 5
2 | Penyajian dan Tata Letak 4
3 | Kemutakhiran Materi 4
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Membangkitkan Keingintahuan
Mengembangkan Kecakapan Hidup (Life Skills)
Kemudahan Bahasa yang Digunakan
Kesesuaian dengan Perkembangan Siswa
Interaktivitas Buku

9 | Kemutakhiran Daftar Pustaka

10 | Kesesuaian Indikator Materi Dengan Kurikulum
11 | Kejelasan dan Keruntutan Sajian Materi

12 | Kesuaian Strategi Pembelajaran

13 | Kesesuian Media Pembelajaran

Kemenarikan

Menimbulkan Daya Tarik Sajian

Jenis Huruf dan Font

Penggunaan Bahasa Mudah Dipahami
Menimbulkan Motivasi Belajar Siswa
Kejelasan Petunjuk
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Total Skor | 77
Rata-Rata Skor | 86%0

Berdasarkan Tabel 4.2 tentang Analisa Penskoran Kelayakan Desain Pembelajaran yang
memiliki 18 aspek penilaian yaitu perumusan, perumusan tujuan pembelajaran, pengorganisasian
materi ajar, desain skenario pembelajaran, desain sumber belajar dan desain alat penilaian dengan 18
indikator aspek. Skor yang didapat dari angket tersebut adalah 77 atau dilihat prosentase kelayakan
sebesar 86%. Jadi kelayakan dari ahli desain terhadap Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan
Dan Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva Untuk Peserta Didik Kelas VV SD YPPI-1V Surabaya
berarti sangat layak digunakan untuk siswa.

Data Ahli Media Pembelajaran

Data ahli media pembelajaran diperoleh dari dosen pembimbing dan orang orang yang
berkompeten dibidangnya sehingga dapat dibuat acuan atau rujukan untuk perbaikan Media Belajar
Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva. Data angket ahli
media untuk revisi produk Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan Keterampilan
Menggunakan Aplikasi Canva dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 4. Analisis Penilaian media Pembelajaran

Indikator Skor
No -
Tampilan
1 | Kecakupan materi dengan kurikulum 5
2 | Kecakupan indicator dengan kompetensi 4
3 | Membangkitkan Keingintahuan siswa 5
4 | Membangkitkan motivasi siswa 4
5 | Kemudahan Bahasa 5
6 | Kecocokan materi dengan tingkat kelas 5
7 | Kemutakhiran bahasan 5
8 | Kejelasan petunjuk 4
9 | Keruntunan Sajian Materi 5
10 | Kesuaian Strategi Pembelajaran 5
11 | Kesesuaian Penggunaan Media Pembelajaran 5
12 | Ketepatan Evaluasi dan Tujuan Kompetensi 4
Kemenarikan
13 | Menimbulkan Daya Tarik 4
14 | Kemenarikan tampilan gambar 5
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15 | Kemudahan pemahaman
16 | Warna Tampilan Gambar
17 | Keserasian Tampilan Huruf dan Gambar
18 | Membangkitkan Motivasi Belajar Siswa

A jO1|O1

Total Skor 83
Rata-Rata Skor | 92%

Berdasarkan Tabel 4.3 tentang Analisa Penskoran Kelayakan Isi Pembelajaran yang memiliki
18 aspek penilaian yaitu perumusan isi pembelajaran, perumusan tujuan pembelajaran, pemilihan dan
pengorganisasian materi ajar, pemilihan bahan ajar, pemilihan sumber belajar dan pengorganisasian
alat penilaian dengan 18 indikator aspek yang dituangkan dalam angket. Skor yang didapat dari angket
tersebut adalah 83 atau dilihat prosentase kelayakan sebesar 92%. Jadi kelayakan dari ahli media
terhadap Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan Keterampilan Menggunakan Aplikasi
Canva Untuk Peserta Didik Kelas VV SD YPPI-IV Surabaya berarti sangat layak digunakan untuk siswa
dalam pembelajaran
Data Uji Coba Perorangan

Data diambil dari kelas V SD YPPI-IV Surabaya, menggunakan angket dari 3 siswa yang
dipilih. Data uji coba ini berfungsi menguji kualitas unsur unsur materi pembelajaran yang terdapat
pada Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva
yang sedang dikembangkan dan untuk memperbaiki kekurangan yang ada pada produk ini.

Tabel 5. Hasil Uji Coba Perorangan

No. Deskripsi Responden
Aspek Tsi Materi Pembelajaran R1 R2 R3
1 | Apakah materi mudah dipahami? 5 5 5
2 | Apakah isi dapat dipahami anda dengan baik? 4 4 5
3 | Apakah materi sajian dapat memotivasi anda? 4 4 5
4 | Apakah materi sesuai dengan keinginan anda? 5 5 4
5 | Apakah materi yang disajikan sesuai dengan keadaan nyata di lapangan? 5 4 5
6 | Apakah materi guru diulas tuntas? 5 5 4
7 | Apakah guru dalam menyajikan materi menyenangkan anda? 4 4 5
8 | Apakah guru setiap mengajar memberi petunjuk vang jelas? 5 5 5
9 | Apakah materi yang disajikan diikuti dengan media gambar? 4 4 5
10 | Apakah secara keseluruhan isi dapat mendorong anda mudah dalam mengerjakan? 5 5 5

Aspek Kemenarikan
1 | Apakah strategi mengajar guru membuat anda lebih aktif? 4 4 5
2 | Apakah cara mengajar guru membuat anda dapat termotivasi untuk belajar? 5 5 4
3 | Apakah saat guru mengajar anda sering melakukan diskusi? 5 4 5
4 | Apakah anda selalu bertanya saat anda ada yang belum jelas? 5 5 4
5 | Apakah anda senang saat guru memberi tugas berkelompok? 5 5 5
6 | Apakah anda selalu mengerjakan tugas dengan senang hati? 4 4 4
7 | Apakah materi yang dijelaskan guru disertai contoh-contoh yang menyenangkan anda? 5 5 4
8 | Apakah cara mengajar guru sering memberikan humor dengan anda? 5 5 5
9 | Apakah guru selalu memberi tugas pada akhir pelajaran? 5 4 4
10 | Apakah sajian guru secara keseluruhan membuat Anda puas? + 5 4
Total 923 91 92
Persentase 93% 91% 92%
Rata-Rata Persentase 92%

Berdasarkan Gambar 4.4 Hasil Angket Siswa tentang Analisa Penskoran Kelayakan Isi
Pembelajaran yang memiliki 20 aspek penilaian yaitu perumusan isi pembelajaran, perumusan tujuan
pembelajaran, pemilihan dan pengorganisasian materi ajar, pemilihan bahan ajar, pemilihan sumber
belajar dan pengorganisasian alat penilaian dengan 20 indikator aspek yang dituangkan dalam angket.
Skor yang didapat dari angket bisa dilihat prosentase kelayakan sebesar 92%. Jadi kelayakan terhadap
Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva
Untuk Peserta Didik Kelas V SD YPPI-1V Surabaya berarti sangat layak digunakan untuk siswa dalam
pembelajaran
Data angket uji coba Kelompok Kecil

Data diambil dari Kelas V SD YPPI-IV Surabaya, menggunakan angket dari 9 siswa yang
dipilih. Data uji coba ini berfungsi menguji kualitas unsur unsur materi pembelajaran yang terdapat
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pada Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva
siswa yang sedang dikembangkan dan untuk memperbaiki kekurangan yang ada pada produk ini.

Tabel 6. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

N Deskripsi R
o Aspek Isi Materi Pembelajaran Rl R2 R3 R4 RS Ré6 R7 R8 R9
1 | Apakah materi mudah dipahami? 5 5 5 5 5 5 5 5 5
2 | Apakah isi dapat dipahami anda dengan baik? 4 4 4 3 4 4 4 5 4
3 | Apakah materi sajian dapat memotivasi anda? 4 4 4 5 5 4 4 5 4
4 | Apakah materi sesuai dengan anda? 5 5 5 4 5 5 5 4 5
5 | Apakah materi yang disajikan sesuai dengan keadaan nyata di lapangan? 5 4 5 5 4 4 4 5 4
6 | Apakah materi guru diulas tuntas? 5 5 5 4 5 5 5 4 5
7 | Apakah guru dalam menyajikan materi menyenangkan anda? 4 4 4 5 5 4 5 5 4
Apakah guru setiap memberi petunjuk yang jelas? 5 5 3 5 3 5 5 5 5
9 | Apakah materi yang disajikan diikuti dengan media gambar? 4 5 4 5 4 5 4 5 4
10_| Apakah sccara kescluruhan isi dapat mendorong anda mudah dalam mengerjakan? 5 4 5 5 4 5 5 5 5
Aspek Kemenarikan
1 | Apakah strategi jar guru membuat anda lebih aktif? 5 4 5 5 4 4 5 5 4
2 | Apakah cara mengajar guru membuat anda dapat termotivasi untuk belajar? 5 5 5 4 5 5 5 4 5
3 | Apakah saat guru mengajar anda sering melakukan diskusi? 5 4 4 5 5 4 5 5 4
4 | Apakah anda selalu bertanya saat anda ada vang belum jelas? 4 5 5 4 5 5 5 4 5
5 | Apakah anda senang saat guru memberi tugas berkelompok? 5 5 5 5 4 5 5 5 5
6 | Apakah anda selalu mengerjakan tugas dengan senang hati? 4 5 5 4 5 4 5 4 5
7 | Apakah materi yang dijelaskan guru disertai contoh-contoh yang n kan anda? 5 5 3 4 3 5 5 5 5
Apakah cara 1 jar guru sering memberikan humor dengan anda? 5 5 3 5 4 5 5 5 5
9 | Apakah guru selalu memberi tugas pada akhir pelajaran? 5 4 4 5 5 4 4 4 4
10_| Apakah sajian guru sccara keseluruhan membuat Anda puas? 5 5 5 5 4 5 5 4 5
Total | 94 92 94 94 92 92 95 93 9
Persentase | 94% | 92% | 94% | 94% | 92% | 92% | 95% | 93% | 92%
Rata-Rata Persentase 93%

Berdasarkan Gambar 6 Hasil Angket Siswa tentang Analisa Penskoran Kelayakan Isi
Pembelajaran yang memiliki 20 aspek penilaian yaitu perumusan isi pembelajaran, perumusan tujuan
pembelajaran, pemilihan dan pengorganisasian materi ajar, pemilihan bahan ajar, pemilihan sumber
belajar dan pengorganisasian alat penilaian dengan 20 indikator aspek yang dituangkan dalam angket.
Skor yang didapat dari angket bisa dilihat prosentase kelayakan sebesar 93%. Jadi kelayakan terhadap
buku Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva
Untuk Peserta Didik Kelas VV SD YPPI-IV Surabaya berarti sangat layak digunakan untuk siswa dalam
pembelajaran.

Data Angket Uji Coba Lapangan

Data diambil dari Kelas V SD YPPI-IV Surabaya, menggunakan angket dari 6 siswa yang
dipilih. Data uji coba ini berfungsi menguji kualitas unsur unsur materi pembelajaran yang terdapat
pada Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva
yang sedang dikembangkan dan untuk memperbaiki kekurangan yang ada pada produk ini.

Tabel 7 Hasil Angket Siswa Uji Lapangan
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Berdasarkan Gambar 7 Hasil Angket Siswa tentang Analisa Penskoran Kelayakan Isi
Pembelajaran yang memiliki 20 aspek penilaian yaitu perumusan isi pembelajaran, perumusan tujuan
pembelajaran, pemilihan dan pengorganisasian materi ajar, pemilihan bahan ajar, pemilihan sumber
belajar dan pengorganisasian alat penilaian dengan 20 indikator aspek yang dituangkan dalam angket.
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Skor yang didapat dari angket bisa dilihat prosentase kelayakan sebesar 93%. Jadi kelayakan terhadap
buku Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva
Untuk Peserta Didik Kelas VV SD YPPI-1V Surabaya berarti sangat layak digunakan untuk siswa dalam
pembelajaran.
Data Uji Coba Teman Sejawat

Uji coba produk pengembangan Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan
Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva Untuk Peserta Didik Kelas VV SD YPPI-IV Surabaya.
Data yang diperoleh dari teman satu bidang studi yaitu Seni Budaya (teman sejawat) digunakan untuk
mengetahui kelemahan, kekurangan produk sehingga bisa diambil langkah selanjutnya untuk
memperbaiki produk ini.

Tabel 8 Hasil Angket teman sejawat

No Indikator Skor
Isi/Materi
1 | Kecakupan materi dengan kurikulum 5
2 | Kecakupan indikator dengan kompetensi 5
3 | Membangkitkan Keingintahuan siswa 5
4 | Membangkitkan motivasi siswa 5
5 | Kemudahan Bahasa 5
6 | Kecocokan materi dengan tingkat kelas 5
7 | Kemutakhiran bahasan 5
8 | Kepadatan Materi 5
9 | Keruntutan Sajian Materi 5
10 | Pengelompokan Materi 5
11 | Kecakupan Kompetensi 5
12 | Kecakupan Kompetensi Khusus 5
13 | Kesesuaian Indikator dengan KD 5
14 | Kesuaian Strategi Pembelajaran 5
15 | Kesesuaian Penggunaan Media Pembelajaran 5
16 | Ketepatan Evaluasi dan Tujuan Kompetensi 5
Kemenarikan Materi Sajian
17 | Menimbulkan Daya Tarik 5
18 | Kejelasan petunjuk 5
19 | Kemenarikan tampilan gambar 5
20 | Kemudahan pemahaman 5
Total | 100
Total Skor | 100%
Rata-Rata Skor | 100%

Tabel 8 dapat terlihat jelas skor didapat adalah 20 dari 1 responden, bila dilihat prosentase
kelayakan sebesar 100%. Jadi kelayakan terhadap Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan
Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva berarti sangat layak digunakan untuk siswa dalam
pembelajaran.

Revisi Produk Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan Keterampilan Menggunakan
Aplikasi Canva.

Dari hasil uji coba Kelas V SD YPPI-IV Surabaya sudah tidak ada revisi yang berarti karena
pada umumnya responden menyatakan bahwa Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan
Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva Untuk Peserta Didik Kelas V SD YPPI-IV Surabaya
yang dikembangkan sudah memudahkan, menarik, terdapat gambar yang disajikan urut sesuai tahapan
scientific approach sehingga materi yang dipelajari dalam produk dapat dipahami dan dikerjakan oleh
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siswa. Kegiatan mengamati, menanya, mencari informasi, menalar dan mengkomunikasikan yang
disajikan dalam Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan Dan Keterampilan Menggunakan
Aplikasi Canva berdampak pada rata-rata nilai ulangan harian Untuk Peserta Didik Kelas V' SD YPPI-
IV Surabaya lebih baik.

Pembahasan

Hasil analisis kelayakan para ahli pembelajaran berdasarkan angket yang diberikan kepada ahli
isi menunjukkan skor 96, yang berarti kelayakan keseluruhan mencapai 96%. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan dan Keterampilan Menggunakan
Aplikasi Canva untuk peserta didik kelas V SD YPPI-IV Surabaya sangat layak digunakan dalam
pembelajaran. Dalam analisis ini, terdapat 20 aspek penilaian yang menjadi indikator kelayakan isi
pembelajaran, yang mencakup berbagai elemen penting dalam perencanaan dan pelaksanaan
pembelajaran.

Perumusan isi pembelajaran dan tujuan pembelajaran merupakan langkah awal yang sangat
penting dalam memastikan bahwa materi ajar sesuai dengan kebutuhan dan kompetensi yang harus
dicapai oleh peserta didik. Skor tinggi pada aspek ini menunjukkan bahwa tujuan pembelajaran sudah
dirumuskan dengan jelas dan terstruktur, sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi yang
diajarkan.

Materi ajar yang dipilih untuk pembelajaran menggunakan aplikasi Canva dalam seni budaya
kerajinan dan keterampilan telah disesuaikan dengan tingkat pemahaman siswa kelas V SD.
Pengorganisasian materi ajar yang efektif mendukung pemahaman konsep yang lebih baik, dan
penggunaan animasi sebagai media pembelajaran dapat menambah daya tarik serta keterlibatan siswa
dalam proses belajar.

Pemilihan media belajar yang tepat sangat menentukan keberhasilan dalam proses pembelajaran
(Putri et al., 2024; Senja et al., 2024a, 2024b). Pada penelitian ini, Canva dipilih sebagai aplikasi yang
sangat sesuai untuk membuat animasi dan media pembelajaran interaktif dalam konteks seni budaya
kerajinan dan keterampilan. Canva, yang dikenal sebagai alat desain grafis yang mudah digunakan,
memungkinkan siswa untuk terlibat dalam proses kreatif, memperkenalkan mereka pada elemen
desain visual serta mengembangkan keterampilan teknologi sejak dini.

Pemilihan sumber belajar yang relevan dan mudah diakses oleh siswa menjadi salah satu aspek
yang mendukung efektivitas media pembelajaran ini. Penggunaan aplikasi Canva sebagai sumber
belajar memungkinkan siswa untuk memanfaatkan berbagai template, gambar, dan elemen desain
lainnya, yang tidak hanya membantu dalam pembuatan karya seni tetapi juga mendukung
pengembangan keterampilan digital (Adam et al., 2024; Utami et al., 2024; Zakaria & Kusmiyati,
2024).

Pengorganisasian alat penilaian yang jelas dan terstruktur memungkinkan guru untuk mengukur
capaian siswa secara akurat dan objektif. Dengan 20 indikator yang dituangkan dalam angket, hasil
penilaian menjadi lebih mendalam dan mencakup berbagai aspek penting dalam proses pembelajaran,
termasuk keterampilan kreatif, pemahaman materi, serta kemampuan menggunakan media teknologi.

Berdasarkan penelitian terdahulu, penggunaan media berbasis teknologi dalam pembelajaran
seni dan budaya terbukti dapat meningkatkan minat dan motivasi siswa. Sebagai contoh, studi oleh
(Hidayatus Sholehah et al., 2023; SANIAH, 2023; Yulifa et al., 2023) yang mengkaji penggunaan
aplikasi desain grafis dalam pembelajaran seni di sekolah dasar menunjukkan bahwa penggunaan
media berbasis teknologi seperti Canva dapat meningkatkan kreativitas siswa dalam membuat karya
seni. Hal ini sejalan dengan temuan dalam penelitian ini yang menunjukkan bahwa media belajar
animasi berbasis Canva sangat layak digunakan untuk pembelajaran keterampilan seni dan budaya.

Penelitian lain oleh (Irmawati et al., 2023; Sdn et al., 2023; Tambunan & Tambunan, 2023) juga
mendukung temuan ini, yang mengungkapkan bahwa penggunaan media interaktif seperti animasi
dapat memperkuat pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran, terutama dalam materi yang
melibatkan keterampilan praktis seperti kerajinan dan seni. Media animasi dapat memperlihatkan
langkah-langkah pembelajaran secara visual, sehingga siswa lebih mudah mengikuti dan mengerti
materi yang diberikan.

Secara keseluruhan, hasil analisis kelayakan yang menunjukkan skor 96% menunjukkan bahwa
Media Belajar Animasi Seni Budaya Kerajinan dan Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva
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merupakan media yang sangat layak dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran di kelas VV SD
YPPI-IV Surabaya. Penggunaan media ini tidak hanya meningkatkan kreativitas siswa dalam berkarya,
tetapi juga mengintegrasikan keterampilan teknologi yang semakin penting di era digital ini. Penelitian
terdahulu dan temuan dalam analisis ini mendukung pentingnya pemilihan media yang sesuai dan
relevan dalam mendukung proses pembelajaran yang menarik dan bermanfaat bagi perkembangan
siswa.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian mengenai Pengembangan Media Belajar Animasi Seni Budaya
Kerajinan dan Keterampilan Menggunakan Aplikasi Canva untuk Peserta Didik Kelas VV SD YPPI-IV
Surabaya, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ini memiliki kelayakan yang sangat baik.
Hasil skor kelayakan yang diperoleh dari berbagai pihak menunjukkan angka yang tinggi, dengan ahli
isi mendapatkan skor 96%, ahli desain 86%, ahli media 92%, serta uji coba perorangan 92%,
kelompok kecil 93%, lapangan 92%, dan teman sejawat 100%. Secara keseluruhan, media ini terbukti
efektif, layak digunakan, dan sangat sesuai untuk meningkatkan keterampilan seni dan budaya siswa
serta memperkenalkan mereka pada penggunaan teknologi secara kreatif dalam pembelajaran.
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