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ABSTRACT; This study aims to determine the design, validity, practicality and 

effectiveness of Canva-based animated video learning media to increase the 

motivation of fourth-grade students in learning science. This study is an R&D 

with the ADDIE model. Data collection techniques include observation, 

interviews, validation questionnaires (validation of material, language, and 

media experts), teacher and student response questionnaires, and student 

learning motivation questionnaires before and after the implementation of 

learning media. The results showed that the acquisition of material validation 

was 76% with feasible criteria, 93.3% of language experts with very feasible 

criteria, 89.33% of media experts with very feasible criteria. At the 

implementation stage, the assessment of teacher practitioners was 92.14% with 

very practical criteria and 95.59 student responses were obtained with very 

practical criteria. At the effectiveness stage, a score of 84.58 was obtained with 

very effective criteria. In student learning motivation, a score of 93.38 was 

obtained after the use of learning media. Suggestions for teachers to increase 

creativity in the use of learning media, for students it is necessary to emphasize 

the importance of having motivation in learning, for future researchers it can 

produce more creative and interesting Canva-based animated video learning 

media products. 

Keywords: Learning Media, Animated Videos, Learning Motivation. 

ABSTRAK; Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui desain, kevalidan, 

kepraktisan serta keefektifan media pembelajaran video animasi berbasis canva 

untuk meningkatkan motivasi belajar IPAS siswa kelas IV. Penelitian ini 

merupakan R&D dengan model ADDIE. Teknik pengumpulan data mencakup 

observasi, wawancara, angket validasi (validasi ahli materi, bahasa, dan media), 

angket respon guru dan respon siswa, serta angket motivasi belajar siswa 

sebelum dan setelah penerapan media pembelajaran. Hasil penelitian 

menunjukkan perolehan validasi materi 76% yang berkriteria layak, ahli bahasa 

93,3% yang berkriteria sangat layak, ahli media 89.33% yang berkriteria sangat 

layak. Pada tahap implementasi diperoleh penilaian praktisi guru sebesar 

92.14% yang berkriteria sangat praktis dan diperoleh respon siswa 95.59 yang 
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berkriteria sangat praktis. Pada tahap efektifitas diperoleh skor 84.58 yang 

berkriteria sangat efektif. Pada motivasi belajar siswa memperoleh skor 93.38 

sesudah penggunaan media pembelajaran. Saran bagi guru lebih meningkatkan 

kreativitas didalam penggunaan media pembelajaran, bagi siswa perlu 

menekankan pentingnya memiliki motivasi didalam belajar, bagi peneliti 

selanjutnya dapat menghasilkan produk media pembelajaran video animasi 

berbasis canva yang lebih kreatif serta menarik. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Video Animasi, Motivasi Belajar. 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi telah memicu berbagai transformasi. 

Oleh karena itu, percepatan teknologi saat ini mesti diintegrasikan ke dalam sektor 

pendidikan, mengingat pendidikan memberdayakan manusia untuk menghadapi dan 

menyelesaikan semua permasalahan yang mereka alami dalam hidup, Mulyahati at el, 2024). 

Pendidikan dapat membangun sumber daya manusia terdidik dan bermapati. Pendidikan 

ialah kegiatan memperoleh informasi baru yang melibatkan interaksi antara pendidik dan 

siswa. (Ayudia et al., 2021). Pendidikan berperan penting sebagai upaya pencegahan 

terhadap masalah sosial dan menjadi pondasi bagi sekolah serta lingkungan untuk 

membentuk karakter manusia yang beradab.  Pendidikan pada dasarnya bertujuan untuk 

mempersiapkan siswa agar bisa menjalani kehidupan lebih baik di masa yang akan datang. 

(Putra, Novita, Sahudra, 2020). Dalam hal ini, guru punya peranan penting sebagai pengelola 

pembelajaran. Maka, guru perlu memiliki kemampuan beradaptasi dengan perkembangan 

teknologi serta perubahan zaman, agar kegiatan pembelajaran bisa berlangsung secara 

maksimal dan sesuai pada kebutuhan era saat ini (Aprilia, 2024). Sangat penting bagi guru 

untuk meningkatkan penguasaan mereka terhadap media pembelajaran digital yang 

terintegrasi dan inovatif. Ini akan mempermudah jalannya proses belajar mengajar. (Aprilia, 

2024). Tujuan utama media pembelajaran adalah untuk membangkitkan semangat belajar. 

Ketika peserta didik berinteraksi dengan media tersebut, hal itu menjadi bukti nyata 

terjadinya aktivitas belajar yang didukung oleh media. (Azhar, 2023).  

Media pembelajaran memiliki peran penting pada kegiatan pendidikan dan tak 

terpisahkan dari kegiatan belajar. Fungsinya bukan hanya sebagai alat bantu guru, namun 

juga sebagai sarana untuk menyampaikan informasi kepada siswa. Namun, tidak sedikit 
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siswa yang merasa bosan karena pembelajaran yang terkesan monoton serta kurang 

bervariasi (Hapsari, S, A. & Pamungkas, H., 2019). Media menjadi perantara penting yang 

mendukung terjadinya komunikasi serta interaksi yang efektif antara guru dan siswa selama 

kegiatan pembelajaran (Aprilia, 2024). Media merupakan alat atau objek yang dapat 

dimodifikasi, diamati secara visual maupun audio, dibaca, atau dijadikan bahan diskusi, dan 

digunakan sebagai sarana dalam kegiatan pembelajaran. Pemanfaatan media dalam proses 

belajar mampu mendorong siswa untuk lebih aktif dalam belajar, mengekspresikan ide 

melalui tulisan maupun lisan, yang pada akhirnya akan mengembangkan daya imajinasi 

mereka. Kehadiran media ini menjadikan proses pembelajaran lebih optimal dan efisien, 

serta membangun hubungan yang lebih baik antara guru dengan siswa. Media juga bisa 

menjadi solusi guna mengatasi kejenuhan saat belajar di kelas. Dengan demikian, guru 

disarankan untuk secara konsisten memberikan motivasi kepada siswa dengan 

memanfaatkan media (Masfufah et al., 2022). Berbagai jenis teknologi telah mulai 

digunakan di bidang pendidikan untuk membantu pembelajaran yang lebih baik. Salah 

satunya ialah penerapan media pembelajaran yang diharapkan bisa mempermudah guru pada 

kegiatan pembelajaran.  

Didalam belajar motivasi sangatlah dibutuhkan, tanpa adanya motivasi, seseorang 

tidak akan mampu meraih hasil yang optimal, demikian pula sebaliknya.  Begitu juga dalam 

meraih keberhasilan dalam belajar, proses belajar akan berlangsung lebih baik apabila 

disertai motivasi yang kuat dan bersungguh-sungguh (Ayudia et al., 2021). Motivasi 

memiliki peran yang sangat penting pada kegiatan belajar, karena motivasi menentukan 

seberapa besar upaya yang dilakukan siswa. Ini menunjukkan bahwa semangat belajar yang 

tinggi akan membuat siswa agar belajar dengan giat dan konsisten. Mereka akan terus 

berjuang tanpa putus asa dan menjauhkan diri dari hal-hal yang mengganggu proses belajar 

(Ayudia et al. 2021).  

Menurut (Elvira, Neni Z, 2022),  Motivasi adalah dorongan Seseorang untuk belajar, 

kemudian mengubah tingkah lakunya untuk mencapai tujuan belajar. Perubahan ini 

mempengaruhi cara orang berpikir tentang perilaku dan perilaku. Fungsi motivasi sangat 

penting pada semua pelaksanaan kegiatan pembelajaran, sebab motivasi bisa membuat siswa 

untuk melaksanakan berbagai aktivitas yang berkaitan pada kegiatan belajar. Jika siswa tidak 
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punya motivasi belajar, maka pelaksanaan pembelajaran akan sulit berjalan dengan baik. 

Motivasi berperan memberikan semangat kepada siswa dalam kegiatan belajar mereka serta 

menjadi petunjuk bagi tindakan yang mereka lakukan (Ayudia et al., 2021).  Terdapat 

berbagai cara guna meningkatkan motivasi belajar, salah satunya ialah dengan menerapkan 

media yang mampu menarik minat mereka. Selain itu, penggunaan teknologi juga memiliki 

peran signifikan dalam mendorong motivasi belajar, contohnya melalui platform 

pembelajaran online dan sistem pembelajaran yang lebih inovatif (Nur et al., 2022) 

Pembelajaran yang ideal guna meningkatkan motivasi belajar IPAS pada siswa ialah 

dengan melibatkan peserta didik secara langsung, penggunaan model serta metode 

pembelajaran yang sesuai dan penerapan media yang interaktif. Pembelajaran yang ideal 

menerapkan media video animasi adalah dengan menampilkan gambar yang didalamnya 

terdapat materi yang jelas, pembelajaran yang menarik perhatian siswa serta bisa mendorong 

motivasi belajar anak serta memudahkan pemahaman siswa. Menurut (Mahlianurrahman, et 

al., 2019) menghadirkan pembelajaran dikelas SD harus dengan media yang relevan dengan 

karakter siswa, perkembangan zaman anak serta kebutuhan anak. Pembelajaran yang baik 

ialah pembelajaran yang melibatkan siswa aktif dari awal hingga akhir pembelajaran 

(Putra.,A, 2018). Hal ini sejalan dengan teori (Rachmat Sahputra, 2024) Untuk 

meningkatkan motivasi belajar pada pembelajaran IPAS, penerapan media video animasi 

berbasis canva sangatlah penting. Siswa membutuhkan media pembelajaran berbasis 

teknologi karena penggunaan media yang mudah, menarik bagi siswa sehingga bisa 

memotivasi siswa, dan didalam media video animasi terdapat suara, gambar yang dapat 

bergerak hal ini mampu meningkatkan motivasi belajar siswa serta memudahkan siswa 

didalam belajar. Langkah-langkah pembelajaran ideal guna meningkatkan motivasi belajar 

ialah dengan menentukan tujuan pembelajaran yang terstruktur, penerapan media yang 

interaktif, memberikan penghargaan terhadap prestasi siswa, hal ini bisa meningkatkan 

motivasi belajar siswa. 

 Tetapi yang terjadi dilapangan berbeda, berdasarkan hasil observasi serta wawancara 

kepada salah satu guru dikelas IV SD Negeri 1 Meurandeh pada pembelajaran IPAS terutama 

pada materi “Aku dan Kebutuhanku” yaitu (1) Guru tidak menerapkan media pembelajaran 

yang menarik, guru hanya menerapkan media berupa gambar (2) Guru cenderung 
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menggunakan buku cetak sehingga membuat siswa tidak termotivasi di dalam kegiatan 

pembelajaran.  

Oleh sebab itu solusi yang ditawarkan oleh penulis untuk upaya mengatasi 

permasalahan tersebut adalah dengan mengembangkan media pembelajaran video animasi 

berbasis Canva bertujuan guna meningkatkan motivasi belajar mata pelajaran IPAS bagi 

siswa kelas IV SD. Media memiliki peran penting sebagai salah satu komponen dan alat 

bantu yang efektif pada guru dalam menyampaikan materi yang sulit dimengerti oleh siswa. 

Karena itu, perlu dilakukannya pembaharuan didalam proses pembelajaran yang dapat 

menciptakan susana belajar yang menarik serta efektif, peneliti memilih menerapkan media 

pembelajaran video animasi berbasis canva.  

Kelebihan aplikasi canva didalam penggunaannya, yaitu Canva dalam pembelajaran 

memungkinkan guru untuk mengoptimalkan keterampilan dan kreativitas digital mereka. 

Aplikasi ini juga mempermudah dan mempercepat proses perancangan materi pembelajaran, 

serta membantu guru ketika menyajikan materi supaya lebih mudah dimengerti oleh siswa. 

Melalui desainnya yang beragam dan menarik, Canva mampu menarik minat serta motivasi 

siswa dalam proses belajar. (Restu Kurnia & Titin Sunaryati, 2023).  

Menurut (Masfufah et al., 2022) merupakan platform desain daring yang menawarkan 

beragam template untuk pembuatan poster, grafik, presentasi, brosur, logo, dan lain-lain. 

Selain itu, aplikasi ini memungkinkan koneksi langsung dengan akun media sosial 

pengguna. Melalui berbagai desain yang disediakan oleh Canva, media serta materi ajar 

dapat dibuat menjadi lebih menarik. Dengan demikian, guru dan siswa memiliki kesempatan 

untuk berkreasi dalam menghasilkan karya visual yang bisa ditampilkan sebagai media, baik 

di dalam ataupun di luar kelas. Penggunaan Canva ini berpotensi menjadikan media 

pembelajaran yang efektif dalam menumbuhkan motivasi belajar siswa. 

Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti bermaksud melakukan pengembangan 

untuk menciptakan suasana belajar yang efektif dirumuskan dalam judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis Canva untuk Meningkatkan Motivasi 

Belajar IPAS Siswa Kelas IV Sekolah Dasar. 
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METODE PENELITIAN 

Prosedur penelitian ini memakai metode Research and Delopment (R&D), dengan 

model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, yaitu tahap (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Metode pengembangan ADDIE bermanfaat 

guna menilai apakah produk yang kita kembangkan layak untuk diterapkan di kelas. Teknik 

analisis data yang diterapkan ialah data kualitatif dan kuantitatif. Analisis data kualitatif 

melalui observasi, wawancara dan lembar angket. Angket yang digunakan yaitu angket 

respon guru dan siswa. Menurut (Riyani et al., 2023) Angket dimanfaatkan sebagai alat untuk 

memperoleh informasi yang objektif tentang keunggulan dan keterbatasan media 

pembelajaran. Sedangkan data kuantitatif menggunakan teknik presentase sebagai berikut: 

1. Analisis data validitas dan kepraktisan media  

Data praktikalitas produk dihitung dengan persentase rumus sebagai berikut: 

P =
𝐹

𝑁
  x 100% 

   P = Presentase 

   F = Frekuensi 

   N = Jumlah skor frekuensi maksimal 

Kriteria Kepraktikalitas Pengembangan Media Pembelajaran 

No Skor Dalam Persen Keterangan 

1 0 – 20% Tidak Praktis 

2 21% - 40% Kurang Praktis 

3 41% - 60% Cukup Praktis 

4 61% - 80% Praktis 

5 81% - 100% Sangat Praktis 

Sumber: (Rahmadani et al., 2023) 

2. Analisis efektifitas media  

Untuk mengetahui keefektivan pengembangan media video animasi berbasis canva 

dapat menggunakan rumus : 

N - g 
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
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Tabel 3.12 Kriteria Penentuan Tingkat Keefektifan 

Presentase (%) Interprestasi  

< 40 Tidak efektif 

40 - 55 Kurang Efektif 

56 - 75 Cukup Efektif 

        >76  Efektif 

Sumber: (Amelia et al., 2025 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari pengembangan media video animasi berbasis canva dalam meningkatkan 

motivasi belajar IPAS pada siswa kelas IV SD dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 

tahap, yaitu: 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

Terdapat tiga tahapan analisis yang yang harus dipenuhi yaitu analisis kebutuhan siswa, 

analisis kurikulum, serta analisis materi pada mata pelajaran IPAS. Jumlah siswa yang 

mengikuti pembelajaran pada saat observasi sebanyak 13 orang. Berikut disimpulkan hasil 

dari analisis yaitu:  

a. Analisis kebutuhan siswa, dilakukan wawancara dengan wali kelas IV di SDN 1 

Meurandeh. Dari hasil wawancara tersebut ditemukan bahwa siswa kurang memiliki 

motivasi selama kegiatan pembelajaran berlangsung. Hal ini dikarenakan guru hanya 

menerapkan media gambar serta sumber belajar seperti buku guru, buku siswa, dan 

media cetak lainnya dalam menyampaikan materi. Kondisi ini membuat siswa merasa 

kurang termotivasi dan kesulitan dalam memahami materi yang diajarkan. Padahal, 

sarana pendukung seperti proyektor sudah tersedia dan bisa dimanfaatkan oleh guru 

sebagai media bantu dalam proses penyampaian materi pembelajaran.  

b. Analisis Kebutuhan Kurikulum, Analisis kurikulum yang diimplementasikan di SD 

Negeri 1 Meurandeh khususnya pada kelas IV yaitu kurikulum merdeka.  

c. Analisis materi, materi yang disajikan pada video animasi berbasis canva disesuaikan 

dengan materi buku siswa muatan IPAS untuk siswa kelas IV SD pada materi “Aku 

dan Kebutuhanku”.  
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2. Tahap Design (Rancangan) 

Pada tahap desain, pembuatan media pembelajaran animasi berbasis Canva dimulai 

dengan merancang sketsa tampilan. Sketsa ini berfungsi sebagai gambaran awal dari media 

yang akan dibuat.  

1. Slide Pertama  

Pada halaman ini menampilkan animasi yang memuat judul materi dengan beragam 

gambar tempat pemenuhan kebutuhan manusia 

 

 

 

 

 

2. Slide Kedua  

Pada slide kedua ini, terdapat tampilan pendahuluan seperti capaian pembeljaran dan 

tujuan pembelajaran dari materi aku dan kebutuhanku 

 

 

 

 

 

3. Slide Ketiga 

Pada slide ini terdapat tampilan animasi yang diilustrasikan seorang anak sekolah 

dasar.  
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4. Slide Keempat 

Pada slide ini terdapat tampilan animasi yang diilustrasikan menjadi seorang guru yang 

sedang kebutuhan manusia yang terbagi menjadi tiga, yakni kebutuhan primer, kebutuhan 

sekunder, serta kebutuhan tersier.  

 

 

 

 

 

 

5. Slide Kelima 

Pada slide ini diawali dengan sebuah cerita singkat mengenai apa yang dimaksud 

dengan keinginan 

 

 

 

 

 

6. Slide Keenam 

Pada tampilan slide ini berisi tentang refleksi pembelajaran. Dimana terdapat animasi 

ilustrasi seorang guru yang sedang menjelaskan kebutuhan dan keiinginan.  
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7. Slide Ketujuh 

Pada tampilan slide ini guru menjelaskan bagaimana cara kita memenuhi kebutuhan 

yaitu dengan melakukan berbagai macam pekerjaan tujuannya untuk mendapatkan uang 

 

 

 

 

 

8. Slide Kedelapan  

Slide ini merupakan slide terakhir yang berisi tulisan terimakasih. Pada slide ini materi 

pembelajaran sudah tidak dijelaskan lagi, sudah berakhir.  

  

 

 

 

 

3. Tahap Development (Pengembangan)  

Pada tahap ini dihasilkan media yang berisi mata pelajaran IPAS kelas IV SD Negeri 1 

Meurandeh pada materi aku dan kebutuhanku. Pada tahap ini materi aku dan kebutuhanku 

disusun menggunakan canva menjadi sebuah video animasi. Materi yang diperoleh dari buku 

IPAS guru dan siswa, internet dan referensi lainnya. Animasi yang ada pada setiap slide, 

seperti animasi guru didesain menggunakan aplikasi tambahan yaitu zepeto, dan juga 

beberapa gambar yang relevan pada materi didesain dengan canva. 

a. Validasi Ahli Materi  

Validasi ini dilakukan oleh Ibu Cut Kulama Sari, S.E., M.Pd (Dosen PGSD 

Universitas Samudra). Pernyataan pada angket penilaian validasi materi terdiri dari 15 

butir pernyataan dari empat indikator, validasi ini dilakukan 2 tahap. Adapun hasil 

rekapitulasi kelayakan ahli materi bisa dilihat dalam tabel dibawah ini:  
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 

 

Sebelum direvisi, capaian 

pembelajaran  

 

 

Sesudah direvisi, capaian 

pembelajaran  

 

Sebelum direvisi, tujuan 

pembelajarannya adalah peserta didik 

mampu menyebutkan macam-macam 

kebutuhan yang sudah dipelajari. 

 

Sesudah direvisi, tujuan 

pembelajarannya berunah menjadi 

peserta didik mampu menentukan 

macam-macam kebutuhan yang sudah 

dipelajari. 

 

Tabel 1.1 Validasi Ahli Materi 

No Indikator Persentase (%) 

1 Kelayakan Materi 80% 

2 Kualitas Materi 80% 

3 Kaidah Bahasa 80% 

4 Ketepatan Bahasa 60% 

Rata-rata 76% 
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Berdasarkan jumlah keseluruhan validasi ahli materi diperoleh skor 57, dan 

diperoleh presentase 76% sehingga dikategorikan “Layak” digunakan. 

b. Validasi Ahli Bahasa  

Validasi ini dilakukan oleh Ibu Ikrima Maulida, S.Pd., M.Pd.  dosen PGSD 

universitas samudra. Berikut hasil validasi Bahasa. 

Tabel 1.2 Validasi Ahli Bahasa 

No Indikator Persentase (%) 
1 Lugas  100% 
2 komunikatif 100% 
3 Dialogis dan Interaktif 80% 
4 Kesesuaian dengan 

tingkat perkembangan 
peserta didik 

90% 

Rata-rata 93.3% 

Berdasarkan jumlah keseluruhan validasi ahli materi diperoleh skor 42, dan 

diperoleh presentase 93.3% sehingga dikategorikan “Sangat Layak” digunakan. 

c. Validasi Media 

Validasi ini dilakukan oleh Ibu Maisarah, S.Pd., M.Pd (Dosen PGSD Universitas 

Samudra). 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 
Sebelum direvisi tidak ada logo 
universitas Samudra ditampilan awal 

 
Sesudah direvisi dimasukan logo 
Universitas Samudr 
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Karakter guru menggunakan template 
diaplikasi canva 

Sesudah direvisi, karakter seorang 

guru dibuat mengunakan aplikasi 
zepeto. 

Tabel 1.3 Validasi Ahli Media 

No Indikator Persentase (%) 
1 Desain Tampilan  88.88% 
2 Tulisan 95% 
3 suara 80% 
Rata-rata 89.33% 

Berdasarkan jumlah keseluruhan validasi ahli materi diperoleh skor 67, dan 

diperoleh presentase 89.33% sehingga dikategorikan “Sangat Layak” diterapkan 

sebagai media pembelajaran. 

d. Tahap Implementasi (Implementation)  

Video animasi berbantuan aplikasi canva masuk ke dalam tahap implementasi 

untuk disebarluaskan ke siswa dan guru. Pada tahap ini, peneliti melibatkan satu guru, 

yaitu guru kelas IV SD Negeri 1. sebagai ahli praktisi guru terkait dengan aspek 

relevansi materi, isi, bahasa, kualitas teknis. Adapun hasil dari ahli praktisi guru dan 

respon siswa yaitu: 

Persentase skor ahli skor praktisi 

Penilaian  Persentase  Keterangan  

Praktisi guru 92.14% Sangat Praktis 

Respon siswa 95.59% Sangat Parktis  

Berdasarkan hasil ahli praktikalitas (guru) terhadap media, nilai yang diperoleh 

92.14% yang berkriteria “Sangat Praktis” dan hasil dari respon siswa mendapatkan  

persentase 95.59% yang berkriteria “sangat praktis” yang berarti bahwa media video 
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animasi berbantuan aplikasi canva dinyatakan praktis duijicobakan pada pembelajaran 

di kelas IV SD tanpa adanya revisi. 

e. Tahap Evaluasi (Evaluation)  

Kefektivan media melibatkan revisi akhir oleh para validator ahli. Hal ini 

dilakukan agar media video animasi berbasis Canva yang dikembangkan memiliki 

kualitas yang lebih baik. Tujuannya adalah agar media ini bisa diterapkan oleh guru 

dan siswa sebagai instrumen evaluasi pembelajaran yang lebih bervariasi. 

Pembahasan  

Pengembangan media pada penelitian ini dimulai dari tahap analisis, peneliti 

menganalisis penggunaan kurikulum yang dipakai di SD Negeri 1 Meurandeh. Observasi 

dilakukan pada saat peneliti melakukan studi pendahuluan, dari hasil wawancara dengan 

guru diketahui bahwa SD Negeri 1 Meurandeh dudah menerapkan kurikulum medeka. Selain 

melakukan analisis kurikulum, dilakukan juga analisis kebutuhan siswa dan materi.  

Pada tahap analisis hal pertama dilakukan yaitu melakukan analisis kebutuhan seperti 

media yang diterapkan pada kegiatan pembelajaran. Analisis kebutuhan ini sejalan dengan 

teori (Arifin, 2019: 90) analisis kebutuhan merupakan tahapan sistematis untuk 

mengidentifikasi berbagai kebutuhan yang diperlukan dan menetapkan urutan prioritas 

dalam penyelesaiannya. Salah satu aspek penting yang harus diperhatikan oleh guru pada 

kegiatan pembelajaran adalah penerapan strategi pembelajaran, agar kegiatan belajar 

berlangsung secara efektif serta efisien sesuai pada tujuan yang sudah dirumuskan (Suyono 

& Hariyanto, 2019:20). Pada penyampaian materi dengan baik yaitu dengan menerapkan 

media pada kegiatan pembelajaran. Dari hasil observasi diketahui bahwasanya guru lebih 

sering menerapkan media cetak dan kurang didalam penggunaan media pembelajaran di 

kelas dan sarana prasarana pendukung yang di sediakan sekolah, seperti proyektor atau 

infocos kurang dimanfaatkan. Karena itu, siswa kurang fokus pada kegiatan belajar 

mengajar. Kemudian peneliti juga melakukan analisis mata pelajaran, IPAS merupakan 

pelajaran yang didalamnya memuat materi IPA dan IPS. Dengan ini, siswa membutuhkan 

media yang menarik guna mempermudah mereka pada pemehaman materi yang ada dalam 

pembelajaran IPAS. 
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Setelah tahap analisis peneliti lanjut ketahap perancangan. Peneliti merancang media 

dengan membuat storyboard dan flowchart sebagai alur dari media yang dikembangkan. Hal 

ini selaras dengan (Mashuri, 2020:5) bahwa perancangan media disesuaikan dengan scenario 

yang diinginkan dan disusun pada storyboard dan flowchart. Storyboard ialah salah satu 

presentase bergambar menyajikan materi yang ditampilkan melalui media video animasi 

yang disusun dengan terstruktur. Flowchart ialah tahapan kerja system tersebut yang 

berbentuk diagram alur.  

Selanjutnya yaitu tahap pengembangan, peneliti mulai mengembangkan produk video 

animasi. Pengembangan media pembelajaran dilakukan di bulan April sampai mei 2025. 

Pengembangan media pembelajaran disesuaikan dengan hasil tahap perancangan flowchart 

dan storyboard. Produk yang dihasilkan yaitu sebagai berikut: slide satu terdapat cover yaitu 

berupa judul materi yang akan dipresentasikan dan dikembangkan dengan animasi-animasi 

yang menarik.  

Untuk mengetahui kelayakan media, peneliti melakukan validasi terhadap produk. 

Validasi dilakukan oleh para validator ahli. Dari hasil validasi terdapat beberapa saran dari 

para ahli terhadap media dan produk media yang dihasilkan sudah dilakukan perbaikan 

sesuai saran dari para ahli. Pada tahap validasi ini menggunakan instrument pengumpulan 

data dengan angket skala 1-5. Berikut adalah penjelasan angket hasil kelayakan media 

pembelajaran: 

1. Ahli materi  

Validasi materi yaitu dosen PGSD Ibu Cut Kumala Sari S.E., M.Pd. penilaian 

kelayakan materi dinilai dari empat aspek yaitu kelayakan materi, kualitas materi, 

kaidah Bahasa dan ketepatan bahasa. Dari keempat aspek penilaian kelayakan materi 

ini, media pembelajaran video animasi berbasis canva memperoleh jumlah skor 76 % 

pada 15 indikator, dan berkategori “layak” untuk diterapkan sebagai media 

pembelajaran.  

2. Ahli Bahasa 

Validasi ini dilakukan oleh dosen PGSD Ibu Ikrima Mulida S.Pd., M.Pd. 

penilaian kelayakan penggunaan bahasa dinilai dari empat indikator yaitu aspek lugas, 

komunikatif, dialogis dan interaktif, dan kesesuaian dengan tingkat perkembangan 
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siswa. Dari keempat aspek penilaian ketepatan penggunaan Bahasa ini, media 

pembelajaran video animasi berbasis canva memperoleh jumlah skor 93,3 % pada 9 

indikator, dan berkategori “sangat layak” untuk diterapkan sebagai media 

pembelajaran.  

3. Ahli Media  

Validasi ini dilakukan oleh dosen PGSD Ibu Maisarah S.Pd., M.Pd. penilaian 

kelayakan penggunaan bahasa dinilai dari tiga indikator yaitu desain tampilan, tulisan 

dan suara. Dari ketiga aspek penilaian kelayakan penggunaan media ini. media 

pembelajaran video animasi berbasis canva memperoleh jumlah skor 89.33 % pada 9 

indikator, dan berkategori “sangat layak” untuk diterapkan sebagai media 

pembelajaran.  

Pada tahap implementasi ini, peneliti melakukan ujicoba lapangan dikelas IV SD 

Negeri 1 Meurandeh dengan jumlah subjek 13 orang siswa dengan kemampuan yang 

berbeda-beda untuk mengetahui praktikalitas dari media pembelajaran. Media ini dinali dari 

kelayakannya berdasarkan aspek motivasi belajar.  

Tahap implementasi, implementasi suatu fase mempersiapkan lingkungan belajar dan 

mengikursertakan peserta didik (Annisaul Mutmainnah & Refiona Andika, 2024), Pada 

tahap ini peneliti melakukan uji coba lapangan di kelas IV SD N 1 Meurandeh dengan jumlah 

subjek uji coba 13 siswa dengan tingkat kemampuan akademik yang berbeda untuk 

mengetahui praktikalitas dari media pembelajaran. Kepraktisan dapat diartikan sebagai 

kemudahan yang ditawarkan suatu produk dalam proses penyiapan, penggunaan, 

pengolahan, penafsiran, dan administrasinya (Arifin, Z. 2019). Media ini dinilai 

kelayakannya berdasarkan empat aspek yaitu aspek motivasi belajar, kemudahan pemakaian, 

kemenarikan tampilan, dan kebermanfaatan. Secara keseluruhan menurut hasil perhitungan 

uji coba lapangan, media pembelajaran video animasi berbasis canva mendapati jumlah skor 

2304 dengan rerata skor 4.59 sehingga masuk kedalam kategori "sangat layak". Berdasarkan 

persentase praktikalitas mendapat 95.59% sehingga media pembelajaran video animasi 

berbasis canva termasuk kedalam kriteria " sangat praktis" digunakan sebagai media 

pembelajaran. Pada praktisi guru memperoleh skor 129, dan berdasarkan presentase 
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praktikalitas mendapat 92.14% sehingga media pembelajaran video animasi berbasis canva 

berkriteria “sangat praktis” digunakan sebagai media pembelajaran. 

Tahap evaluasi, dilakukan perbandingan hasil tiap tahapan uji coba sebelum dan 

setelah menerapkan media pembelajaran video animasi berbasis canva. Hal ini selaras 

dengan pendapat (Salamah et al., 2022) Evaluasi dapat diartikan sebagai kegiatan sistematis 

dan berkesinambungan untuk mengumpulkan, menjelaskan, menafsirkan, dan menyajikan 

data mengenai suatu program. Informasi yang dihasilkan dari proses ini berfungsi sebagai 

landasan utama untuk menentukan keputusan. Setelah itu peneliti juga melakukan penilaian 

kelayakan media video animasi berbasis canva untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 

pada materi aku dan kebutuhanku.  

Salah satu tujuan dari penelitian ini ialah mengetahui peningkatan motivasi belajar 

siswa sesudah menggunakan media video animasi berbasis canva. Berdasarkan hasi 

penelitian, dapat kita tarik kesimpulan bahwa media pembelajaran video animasi berbasis 

canva dapat meningkatkan motivasi belajar IPAS pada siswa kelas IV SD, hal ini diketahui 

dari peningkatan hasil penilaian angket motivasi belajar siswa yaitu 57.61 (sebelum) menjadi 

93.38 (setelah). 

Hasil penelitian ini sesuai dengan (Ain & Mustika, 2021) Manfaat media pembelajaran 

adalah membuat proses belajar lebih menarik bagi siswa, yang secara langsung dapat 

mendorong dan menumbuhkan motivasi belajar mereka. Hasil penelitian ini juga selaras 

pada teori yang dikemukakan (Nugraha et al., 2023) bahwa salah satu fungsi media 

pembelajaran yaitu bisa membangkitkan motivasi serta merangsang siswa untuk belajar. 

KESIMPULAN  

Desain media pembelajaran video animasi berbasis canva untuk meningkatkan 

motivasi belajar IPAS pada siswa kelas IV SD menerapkan model ADDIE dengan 5 tahapan.  

Media yang dirancang sangat layak yang dilihat dari hasil validasi oleh ahli dimana 

kelayakan materi sebesar 76% yang berkriteria layak. Kelayakan bahasa 93.3% yang 

berkriteria sangat layak serta kelayakan media 89.33% yang berkriteria sangat layak. Selain 

layak media tersebut juga sangat praktis digunakan serta mampu meningkatkan motivasi 

siswa dalam belajar yang dilihat dari sebelum menggunakan media hanya 57.61% dan 

meningkat setelah menggunakan media menjadi 93.38%. 
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