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ABSTRAK

Reza Fara Nuraziza, 037119081. Pengembangan media video animasi
menggunakan aplikasi canva pada subtema keanekaragaman suku bangsa
dan agama di negeriku. Media pembelajaran video animasi merupakan alat
yang digunakan oleh guru sebagai sarana dalam meyampaikan informasi
berupa objek gambar yang digabungkan dengan audio sehingga dapat
menarik perhatian siswa serta mengefektifkan situasi saat proses belajar
mengajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. Oleh karena itu perlu
adanya pengembangan media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media video animasi menggunakan aplikasi Canva pada
subtema keanekaragaman suku bangsa dan agama di negeriku. Metode
penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation). Penelitian ini dilaksanakan di SDN
Harjasari 01 Bogor kemudian media media video animasi dilakukan uiji
validasi kepada ahli media, ahli bahasa dan ahli materi dan dilaksanakan
implementasi secara terbatas kepada peserta didik kelas IV berjumlah 27
siswa. Hasil penelitian menunjukkan media video animasi menggunakan
aplikasi Canva yang dikembangkan memiliki kategori sangat layak. Hal ini
didasarkan pada persentase ahli media sebesar 90%, ahli bahasa sebesar
100%, ahli materi 98% dan respon peserta didik dengan perolehan rata-
rata sebesar 90.4%. Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran komik digital yang dikembangkan sangat layak
untuk digunakan sebagai media pembelajaran di dalam kelas.

Kata kunci: Media pembelajaran, media video animasi, keanekaragaman
suku bangsa dan agama di negeriku



ABSTRAK

Reza Fara Nuraziza, 037119081. Development of animated video media
using the Canva application on the sub-theme of ethnic and religious
diversity in my country. Animated video learning media is a tool used by
teachers as a means of conveying information in the form of image objects
combined with audio so that it can attract students' attention and make
situations more effective during the teaching and learning process to
achieve learning objectives. Therefore, it is necessary to develop learning
media. This research aims to develop animated video media using the
Canva application on the sub-theme of ethnic and religious diversity in my
country. The research method used is Research and Development (R&D)
using the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation
and Evaluation). This research was carried out at SDN Harjasari 01 Bogor,
then the animated video media was validated by media experts, language
experts and material experts and implemented on a limited basis with 27
class IV students. The research results show that the animated video media
using the Canva application that was developed has a very feasible
category. This is based on the percentage of media experts of 90%,
language experts of 100%, material experts of 98% and student responses
with an average gain of 90.4%. Based on the results of this research, it can
be concluded that the digital comic learning media developed is very
suitable for use as learning media in the classroom.

Keywords: Learning media, animated video media, ethnic and religious
diversity in my country
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Guru memiliki peranan penting atas tumbuh dan berkembangnya
siswa di sekolah. Guru juga memiliki tanggung jawab atas terselenggaranya
pembelajaran sesuai dengan kompetensi yang sudah dirancang
sebelumnya. Pembelajaran merupakan kegiatan berupa interaksi antara
pendidik dengan peserta didik. Pembelajaran dilakukan dengan tujuan
untuk meningkatkan kemampuan dan mengembangkan sikap pada peserta
didik sehingga pada tujuan akhirnya dapat mencapai sebuah tujuan
pembelajaran yang telah dirancang sebelumnya oleh pendidik. Dalam
proses kegiatan pembelajaran hendakanya kegiatan pembelajaran
dilaksanakan secara menyenangkan, efektif, inovatif, interaktif serta dapat
memotivasi siswa untuk aktif dalam setiap proses pembelajaran.

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK)
memberikan dampak bagi dunia pendidikan dalam hal ini pada proses
pembelajaran. Perkembangan IPTEK dapat dimanfaatkan oleh guru untuk
semakin kreatif dalam proses pembelajaran sehingga pembelajaran
menjadi lebih meyenangkan. Kegiatan pembelajaran yang menyenangkan
dapat diciptakan dengan media pembelajaran yang inovatif dan kreatif

dengan memanfaatkan perkembangan IPTEK (Iimu Pengetahuan dan



Teknlogi) dapat mejadi sebuah cara baru yang digunakan oleh guru dalam
proses pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan oleh
guru untuk berkomunikasi atau untuk menyampaikan pesan dalam proses
pembelajaran kepada peserta didik. Oleh sebab itu, media pembelajaran
yang dibuat oleh guru dengan sekreatif mungkin dapat meningkatkan
ketertarikan peserta didik pada proses pembelajaran, salah satu alternatif
yang dapat dimanfaatkan oleh guru yaitu dengan menggunakan media

video animasi.

Video animasi merupakan sebuah video yang dimana didalamnya
terdapat sebuah animasi berupa kartun yang dimana video tersebut dapat
diisi dengan konten atau muatan materi pembelajaran yang dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran pada proses pembelajaran

karena sifatnya yang dapat menarik untuk peserta didik di sekolah dasar.

Berdasarkan observasi dan wawancara di kelas IV SDN Harjasari
01, dalam proses pembelajaran masih menggunakan media pembelajaran
yang belum memanfaatkan dan mengembangkan aplikasi media
pembelajaran atau dengan kata lain media pembelajaran yang digunakan
hanya mengandalkan buku cetak seperti buku tema dan hanya
mengandalkan satu media digital seperti Power Point sebagai media dalam
proses pembelajaran. Kondisi ini membuat proses pembelajaran belum
menarik dan terkadang membuat peserta didik bosan dalam proses

pembelajarannya. Selain itu juga seringkali guru menggunakan metode



ceramah yang membuat siswa cenderung pasif pada saat proses

pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu adanya inovasi dalam
mengembangkan media pembelajaran karena media pembelajaran
merupakan hal yang sangat penting dalam proses pembelajaran. Dengan
media pembelajaran akan lebih memudahkan peserta didik memahami
materi yang diajarkan oleh guru karena peserta didik akan lebih mudah
untuk dijelaskan dengan menggunakan objek konkrit sebagai media. Selain
itu penggunaan media pembelajaran dalam proses pembelajaran di kelas

dapat menciptakan situasi yang menarik dalam proses pembelajaran.

Permasalahan tersebut sesuai dengan penelitian Hapsari &
Zulherman, (2021) bahwa media video animasi menggunakan Canva layak
untuk digunakan karena media video animasi sangat menarik untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Penelitian yang sama dilakukan
oleh Huda et al., (2022), menyatakan bahwa 9 dari 10 guru mengatakan
bahwa media video animasi berbasis aplikasi Canva begitu menarik serta
guru butuh dan setuju memakai sebagai media pelajaran media berbasis

aplikasi Canva untuk menerangkan materi IPS.

Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, maka peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Video

Animasi Menggunakan Aplikasi Canva pada Subtema Keanekaragaman



Suku Bangsa dan Agama di Negeriku” pada siswa kelas IV di SDN Harjasari

1 Bogor.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas,terdapat beberapa

masalah yang muncul yang dapat di identifikasi sebagai berikut :

1. Siswa kurang tertarik jika dalam proses pembelajaran media yang
digunakan belum variatif serta berbasis digital.

2. Siswa hanya menggunakan media digital seperti Power Point sebagai
media pembelajaran.

3. Siswa masih menggunakan buku cetak (buku tematik) sehingga
pembelajaran kurang menarik dan siswa cenderung pasif.

4. Siswa belum menggunakan media pembelajaran aplikasi canva dalam
proses pembelajaran di kelas.

5. Siswa belum mendaatkan metode pembelajaran yang bervariasi yang

berkaitan dengan media pembelajaran.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas dapat dirumuskan sebagai

berikut:

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran video animasi dalam
subtema Keanekaragaman Suku Bangsa dan Agama menggunakan
aplikasi canva di Negeriku di Sekolah Dasar kelas IV semester Il Tahun

Pelajaran 2022/2023?



2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran video animasi meggunakan
aplikasi Canva dalam proses pembelajaran subtema Keanekaragaman
Suku Bangsa dan Agama di Sekolah Dasar kelas IV semester Il Tahun

Pelajaran 2022/20237?

D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan , maka tujuan

dari pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran video animasi dalam
subtema Keanekaragaman Suku Bangsa dan Agama menggunakan
aplikasi Canva di Sekolah Dasar kelas IV semester Il Tahun Pelajaran
2022/2023.

2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran video animasi
meggunakan aplikasi Canva dalam proses pembelajaran subtema
Keanekaragaman Suku Bangsa dan Agama di Negeriku di Sekolah

Dasar kelas IV semester |l Tahun Pelajaran 2022/2023.

E. Manfaat Penelitian
Melalui penelitian ini diharapkan dapat diperoleh manfaat sebagai

berikut:

1. Manfaat teoritis
a. Bagi para pendidik, dapat di gunakan sebagai referensi atau bahan
kajian dalam menambah ilmu pengetahuan bidang pendidikan
terutama sekolah dasar kelas IV materi Keanekaragaman Suku

Bangsa dan Agama di Negeriku.



b. Bagi peneliti lebih lanjut, dapat dijadikan referensi dalam
mengembangkan pengetahuan tentang pengembangan video
animasi mengunakan canva dalam materi Keanekaragaman Suku
Bangsa dan Agama di Negeriku di Sekolah dasar.

2. Manfaat praktis

a. Bagi peserta didik, dapat digunakan sebagai sumber media
pembelajaran dan dapat mempermudah dalam memahami materi
Keanekaragaman Suku angsa dan Agama.

b. Bagi pendidik, dapat menambah wawasan dan pemikiran serta untuk
mendukung kualitas pendidik dalam video animasi mengunakan
canva di sekolah dasar.

c. Bagi sekolah, dapat digunakan sebagai bahan masukan untuk
meningkatkan kualitas yang dapat mengikuti lajunya perkembangan

khususnya dalam ilmu pengetahuan dan teknologi.



BAB Il

KAJIAN TEORETIK

A. Kajian Teoretik

1. Media Pembelajaran Video Animasi

a. Pengertian Media Pembelajaran

Media pendidikan merupakan faktor penting dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran. Hal tersebut karena adanya perkembangan
teknologi dalam pendidikan yang menuntut efisiensi dan efektifitas dalam
belajar. Mencapai tingkat efisiensi yang optimal, salah satu upaya yang
akan dilakukan adalah mengurangi sistem penyampaian informasi
pelajaran lisan dengan menggunakan media pembelajaran. Menurut
Kristanto et al. (2016) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyampaikan pesan (materi pembelajaran) untuk
membangkitkan perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam
kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. Setiap
lingkungan belajar merupakan sarana untuk mencapai tujuan belajar. Ini
termasuk informasi yang dapat diperoleh dari internet, buku, film, televisi,

dan lain sebagainya dan diteruskan ke orang lain/siswa.

Media pembelajaran menurut Newby et al dalam Kristanto et al.
(2016) adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan untuk

mencapai tujuan pembelajaran. Tujuan penggunaan media pembelajaran



adalah untuk memperlancar komunikasi dan meningkatkan hasil belajar.
Pendapat tersebut didukung oleh Tafonao et al. (2020) bahwa media
pembelajaran merupakan bagian dari alat ajar yang digunakan oleh guru
untuk menyampaikan suatu mata pelajaran, meningkatkan kreativitas siswa

dan meningkatkan perhatian siswa dalam proses pembelajaran.

Selanjutnya Ani, (2019) juga berpendapat media pembelajaran
adalah alat, instrumen, mediator, dan penghubung untuk menyebarkan,
mengangkut, atau menyalurkan pesan dan gagasan sedemikian rupa
sehingga dapat menggugah pikiran, perasaan, tindakan, minat, dan
perhatian peserta didik, sehingga proses belajar mengajar berlangsung
dengan murid-murid. Pendapat lainnya mengenai media pembelajaran
menurut Jalinus & Ambiyar, (2016) media pembelajaran adalah segala
sesuatu yang berhubungan dengan perangkat lunak dan perangkat keras
yang dapat digunakan untuk menyampaikan isi bahan ajar bahan pelajaran
kepada siswa (individu atau kelompok) yang dapat menggugah pikiran,
perasaan, perhatian, dan minat siswa sehingga proses pembelajaran

(dalam / di kelas) lebih efektif.

b. Fungsi Media Pembelajaran

Proses pembelajaran merupakan proses komunikasi dan
berlangsung dalam sistem, oleh karena itu media pembelajaran memegang
peranan penting sebagai bagian dari sistem pembelajaran. Tanpa media,

tidak ada komunikasi, dan pembelajaran sebagai proses komunikasi tidak



dapat berfungsi secara optimal. Menurut Hasan et al. (2021) fungsi media
pembelajaran adalah menyampaikan informasi, mencegah terciptanya
hambatan dalam pembelajaran, merangsang motivasi siswa dan guru
dalam pembelajaran, serta memaksimalkan proses pembelajaran. Selain
itu fungsi media pembelajaran lainnya yaitu menurut Munadi dalam Hasan
et al. (2021) bahwa fungsi media pembelajaran secara lebih komplek yaitu,
1) Fungsi Media pembelajaran sebagai sumber belajar; 2) Fungsi Semantik;

3) Fungsi Manipulatif; 4) fungsi psikologis; 5) fungsi sosio-kultural.

Secara umum fungsi media pembelajaran menurut Isnaeni &

Hidayah, (2020) yaitu :

1) Menjelaskan pesan agar cepat dipahami;

2) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga;

3) Menimbulkan semangat belajar dan berinteraksi langsung dengan
siswa;

4) Memungkinkan anak belajar mandiri untuk memahami materi;

5) Mengefektifkan situasi pembelajaran;

6) Mempercepat proses belajar mengajar dan membantu siswa dalam

memahami pembelajaran.

Pendapat lainnya mengenai fungsi media pembelajaran menurut

Trisiana et al. (2020) yaitu:

1) Meningkatkan motivasi belajar siswa,;

2) Menyediakan dan meningkatkan variasi belajar siswa,
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3) Memberikan struktur materi pelajaran dan memfasilitasi siswa untuk
belajar;

4) Menyampaikan inti informasi, pokok-pokok secara sistematis sehingga
memudahkan siswa untuk belajar;

5) Mendorong siswa untuk berfokus dan beranalisis;

6) Menciptakan kondisi dan situasi belajar tanpa tekanan;

7) Siswa dapat memahami materi pelajaran dengan sistematis yang
disajikan pengajar lewat media pembelajaran.

Sebagaiman menurut Rohani, (2019) fungsi media pembelajaran
antara lain :

1) Menyampaikan informasi dalam proses belajar mengajar; Melengkapi
dan memperkaya informasi dalam kegiatan belajar mengajar;

2) Merangsang motivasi belajar; Menambah variasi dalam penyajian
materi;

3) Menambah pengertian nyata tentang suatu pengetahuan;
Memungkinkan siswa memilih kegiatan belajar sesuai dengan
kemampuan, bakat dan minatnya;

4) Mudah untuk dicerna dan bertahan lama dalam menyerap pesan-pesan
(informasinya sangat membekas dan tidak mudah lupa).

c. Klasifikasi Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki banyak sekali jenis dan macamnya.

Mulai dari yang paling mudah dibuatnya dan murah sampai media yang
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paling canggih dan mahal harganya. Ada media yang dapat dibuat oleh
guru sendiri dan ada media yang sudah tersedia di lingkungan yang
langsung dapat kita manfaatkan. Ada pula media yang secara khusus
sengaja dirancang untuk keperluan pembelajaran. Menurut Bretz dalam
Kristanto et al. (2016) media pembelajaran di klasifikasikan berdasarkan
tiga unsur pokok, yaitu: suara, visual dan gerak. Berdasarkan tiga unsur
tersebut, Bretz mengklasifikasikan media ke dalam delapan kelompok,
yaitu: (1) media audio, (2) media cetak, (3) media visual diam, (4) media
visual gerak, (5) media audio semi gerak, (6) media semi gerak, (7) media
audio visual diam, serta (8) media audio visual gerak. Selanjutnya Nurseto
dalam Gunawan & Ritonga, (2019) memaparkan tentang klasifikasi media
pembelajan, yaitu: Menurut bentuk informasi yang digunakan, kita dapat
memisahkan dan mengklasifikasi media dalam lima kelompok besar, yaitu
media visual diam, media visual gerak, media audio, media audio visual

diam, dan media audio visual gerak.

Gerlach & Ely dalam Kristanto et al. (2016) mengklasifikasikan media

berdasarkan ciri-ciri fisiknya ke dalam delapan tipe, yaitu:

1) Benda sebenarnya (realita): orang, kejadian, objek atau benda tertentu.

2) Presentasi verbal: media cetak, kata-kata yang diproyeksikan melalui
film bingkai (slide), transparansi, cetakan di papan tulis, majalah dan
papan tempel.

3) Presentasi grafis: bagan, grafik, peta, diagram, lukisan, poster, kartun

dan karikatur.
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Potret diam (still picture): potret yang diambil dari berbagai macam objek
atau peristiwa yang mungkin dapat dipresentasikan melalui buku, film
rangkai (filmstrips), film bingkai (slide) atau majalah/surat kabar.

Film (motion picture): film atau video tape dari pemotretan/perekaman
benda atu kejadian sebenarnya, maupun film dari pemotretan gambar
(animasi).

Rekaman suara (audio recorder): yaitu rekaman suara saja yang
menggunakan bahasa verbal maupun efek suara musik (sound effect).
Program: terkenal pula dengan istilah pengajaran berprogram, yaitu
sikuen dari informasi baik verbal, visual atau audio yang sengaja
dirancang untuk merangsang adanya respons dari pebelajar. ada pula
yang dipersiapkan dan diprogram melalui mesin komputer.

Simulasi:  peniruan situasi yang sengaja diadakan untuk
mendekati/menyerupai kejadian atau keadaaan sebenarnya. Misalnya
perilaku bagaimana seoarang sopir ketika sedang mengemudi yang

ditunjukan pada layar video atau layar film.

Selajutnya menurut Arsyad dalam Hasan et al. (2021) klasifikasi

media pembelajaran yaitu:

1)

2)

Benda nyata

Bahan yang tidak diproyeksikan, seperti: bahan cetak, papan tulis,

bagan balik (flip chart), diagram, bagan, Grafik, foto,

3) Rekaman audio audio dalam kaset atau piringan
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4) Gambar diam yang diproyeksikan, seperti; Slide (film bingkai), film

rangkai, OHT (transparansi). Program Komputer

5) Gambar bergerak yang diproyeksikan, Contoh : film, rekaman video

6) Gabungan media, seperti bahan dengan pita video, slide dengan pita
audio, film rangkai dengan pita audio, mikrofiilm dengan pita audio,

komputer interaktif dengan pita audio atau piringan video.

Pendapat lainnya mengenai klasifikasi media pembelajaran menurut

Djamarah dalam Cahyadi, (2018) yaitu :

1) Media auditif yaitu media yang mengandalkan kemampuan suara saja,
seperti radio, kaset rekorder.

2) Media visual adalah media yang hanya mengandalkan indera
penglihatan karena hanya menampilkan gambar diam seperti film
bingkai, foto, gambar, atau lukisan.

3) Media audiovisual adalah media yang mempunyai unsur suara dan
unsur gambar. Jenis media ini mempunyai kemampuan yang lebih baik.

d. Pengertian Media Video Animasi

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan oleh
guru dalam proses belajar mengajar agar tujuan pembelajaran yang sudah
dirancang dapat tercapai. Guru dapat memanfaatkan berbagai jenis media
pembelajaran untuk menyampaikan informasi atau materi dalam
pembelajaran, salah satunya menggunakan media video animasi. Menurut

Wudyasanti & Ayriza, (2018) Media video animasi merupakan media yang
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menampilkan materi pembelajaran berupa video yang dibuat dengan
beberapa gambar diam dengan sedikit perubahan dari satu ke berikutnya
yang ditampilkan dalam waktu yang cepat dan diproyeksikan sehingga
menghasilkan sebuah ilusi gerak.

Pendapat di atas sejalan dengan pendapat Rahmayanti & Istianah,
(2018) berpendapat bahwa Media video animasi adalah media audiovisual
yang menggabungkan gambar animasi bergerak dan suara dengan
karakter animasi. Media video animasi dapat membantu siswa lebih mudah
menyerap materi karena tertarik dan fokus untuk mengikuti proses
pembelajaran. Selanjutnya menurut Sari, (2021) Media video animasi
adalah gambar bergerak yang dibuat dari kumpulan objek berbeda yang
disusun secara sistematis untuk bergerak sepanjang waktu. Objeknya
adalah gambar (orang, hewan, tumbuhan, bangunan, dan sebagainya.)
serta teks tertulis. Menurut Mashuri & Budiyono, (2020) Media video animasi
merupakan salah satu media alternative baru yang diharapkan mampu
membuat pembelajaran menjadi bermakna dan menyenangkan.
e. Kelebihan Media Video Animasi

Video animasi merupakan salah satu media yang dapat dipilih oleh
guru untuk memudahkan dalam menyampaikan pesan atau ifrmasi kepada
siswa karena memiliki beberapa kelebihan dibandingkan dengan media
pembelajaran lainnya. Kelebihan penggunaan media video animasi
menurut Munir, (2015) yaitu:

1) Efisiensi dan kecepatan penyampaian material lebih tinggi;
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Pengulangan pada pembahasan tertentu dapat dilakukan;

Video dapat menggambarkan proses dan kejadian secara detail dan
otentik;

Kemampuan dalam mewujudkan benda atau materi yang
pengembangan media video animasi bersifat abstrak menjadi konkret;
Tahan lama dan tingkat kerusakan rendah sehingga dapat diterapkan
secara berulang — ulang;

Dibutuhkan kemampuan guru dalam pengoperasian teknologi;
Mengembangkan keterampilan dasar dan memberikan pengalaman
baru kepada siswa;

Media animasi ini sangat penting untuk tujuan pembelajaran dan

kurikulum yang menitikberatkan pada kegiatan belajar siswa.

Pendapat lainnya menurut Fitirianisah, (2021) kelebihan media video

animasi yaitu:

1)

2)

3)
4)

5)

Dapat menarik perhatian peserta didik ketika belajar

Guru dapat menghemat energi karena penjelasannya dituangkan pada
tayangan video

Siswa mudah memahami materi pelajaran yang sulit dipahami
Terdapat dua media, yaitu media video dan media audio

Penggunaannya dapat melalui handphone.

Kelebihan media video animasi lainnya menurut Kurniawan et al.

(2018) dalam pendidikan adalah menyampaikan konsep yang kompleks
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secara visual dan dinamis, mudah menarik perhatian siswa, meningkatkan
motivasi dan membuat pemikiran siswa lebih berkesan. Animasi juga dapat
digunakan untuk pembelajaran virtual. Selanjutnya menurut Nuswantoro &
Wicaksono, (2019) Kelebihan dari media video animasi ini adalah ekstensi
.mp4 yang artinya tidak hanya dapat digunakan di laptop atau komputer
saja, tetapi transmisinya juga dapat dilakukan melalui handphone atau
media online lainnya. Nyaman untuk dibawa kemana-mana dan mudah
diunduh karena tersedia dari tautan YouTube atau dapat diunduh dari
Google Drive. Pendapat lainnya menurut Sobron et al. (2019) kelebihan
media video animasi adalah dengan menggunakan lebih dari satu media
dapat memudahkan guru dalam menyampaikan materi secara langsung
kepada siswa melalui video atau rekaman. Jadi jika ada materi yang sulit
dipahami siswa, mereka bisa membuka kembali rekaman video yang

dibagikan oleh gurunya.

Berdasarkan berbagai pendapat di atas, dapat disintesiskan bahwa
media pembelajaran video animasi merupakan sesuatu yang digunakan
oleh guru sebagai sarana dalam meyampaikan informasi berupa objek
gambar yang digabungkan dengan audio sehingga menjadi sebuah
tampilan video animasi yang inovatif dan kreatif sehingga dapat menarik
perhatian siswa serta mengefektifkan situasi saat proses belajar mengajar

untuk mencapai tujuan pembelajaran.
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2. Aplikasi Canva

a. Pengertian Canva

Canva adalah salah satu dari banyak aplikasi yang dapat digunakan
untuk membuat sumber daya pendidikan. Fungsi-fungsi yang tersedia
dapat dikembangkan sekreatif mungkin dan membuat kegiatan
pembelajaran di kelas menjadi lebih komunikatif dan visual menjadi lebih
mudah dan menyenangkan. Aplikasi Canva menurut Wulandari &
Mudinillah, (2022) adalah aplikasi yang dapat dimanfaatkan dalam
mendesain sesuatu karena memiliki banyak template yang mudah
digunakan, yaitu template untuk poster, flyer, logo, dokumen, postingan
instagram, wallpaper, laporan, kolase foto, jurnal, sampul majalah,
pengumuman, video, buku. kasus, kartu nama., brosur, infografis,
storyboard, template untuk memposting foto atau video di jejaring sosial,
undangan, dan lainnya, yang tentunya dapat dikirim ke berbagai platform

media sosial.

Canva menurut Kala’lembang, (2021) adalah alat desain grafis yang
memungkinkan pemula membuat, mendesain, atau mengedit desain
secara online. Canva adalah aplikasi desain grafis yang menghubungkan
penggunanya pada masalah desain dan memfasilitasi desain berbagai
materi kreatif secara online. Menurut Susanti & Mudinillah, (2021) Canva
merupakan suatu aplikasi yang dapat memantu seorang guru dalam

pembelajran agar siswa dapat berperan akif dalam pembelajaran.
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Selanjutnya menurut Komalasari et al. (2021) Canva adalah salah
satu software untuk membuat grafis media sosial, presentasi, poster,
dokumen dan konten visual lainnya. Aplikasi ini juga menyediakan beragam
contoh desain untuk digunakan. Sedangkan menurut Mulianti et al. (2021)
Canva adalah program desain online, dimana pada media tersebut telah
tersedia beragam desain grafis seperti presentasi, grafik, poster, spanduk,
kartu undangan, editing foto, instragram cover dan facebook cover.

b. Kekurangan Canva

Aplikasi Canva dalam penggunaannya memiliki beberapa
kekurangan. Kekurangan aplikasi Canva menurut :

1) Aplikasi Canva bergantung pada koneksi internet yang cocok dan stabil.
Jika perangkat atau laptop tidak memiliki internet atau kuota untuk
aplikasi Canva, Canva tidak dapat digunakan atau didukung dalam
proses desain.

2) Canva menawarkan template berbayar, stiker, ilustrasi, font, dan
lainnya. Jadi ada yang dibayar, ada yang tidak. Tapi itu tidak menjadi
masalah karena masih banyak template lain yang menarik dan gratis.
Bagaimana pengguna bisa mendesain sesuatu yang menarik dengan
mempercayai kreativitasnya sendiri.

3) Terkadang model yang dipilih menunjukkan kemiripan dengan model
lain, baik dari segi desain, gambar, warna, dan lain sebagainya. Tapi ini

juga bukan masalah, pengguna bisa memilih model lain.
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Sependapat dengan pendapat di atas Pelangi, (2020) kekurangan
Canva antara lain: aplikasi ini mengandalkan jaringan internet yang cukup
dan stabil, dalam aplikasi canva ada beberapa template, stiker, ilustrasi,
font, dan lain sebagainya secara berbayar, terkadang desain yang dipilih
terdapat kesamaan desain dengan orang lain, entah itu templatnya,
gambar, warna, dan sebagainya, namun kembali lagi kepada pengguna
dalam memilih suatu desain yang berbeda. Menurut Admelia et al. (2022)
juga berpendapat kekurangan yang mendasar, yaitu adalah membutuhkan
internet untuk digunakan dan tidak semua fitur seperti template tersedia

secara gratis karena ada beberapa template berbayar.

Selanjutnya menurut Amriana et al. (2021) kekurangan dari Canva

yaitu:

1) Aplikasi ini terkadang lambat dibuka

2) Terkadang saat kita memuat elemen aplikasi juga memakan waktu
lama, membuat kita lelah untuk menyelesaikan pembelajaran.

3) Aplikasi ini tidak menyediakan semua fitur gratis. Bahkan fitur ini
memiliki banyak fitur menarik yang tidak dapat diunduh, sehingga
pengguna aplikasi tetap kecewa karena tidak mencapai tujuan yang
diinginkan.

4) Terkadang ada kesalahan pada aplikasi ini yang terjadi saat mengedit

materi pembelajaran.
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Sependapat dengan pendapat di atas menurut Riyantoko et al.

(2022) kekurangan dari Canva yaitu :

1) Membutuhkan jaringan internet stabil.
2) Beberapa fitur seperti template, stiker, font dll berbayar.
3) Desain boleh sama dengan yang lain, tapi tergantung selera pengguna.

c. Kelebihan Canva

Dari beberapa kekurangan yang dimiliki, aplikasi Canva memiliki
banyak kelebihan khususnya dalam membuat media pebelajaran. Menurut
Wulandari, (2021) Canva memberikan ruang bagi guru untuk bereksplorasi
dan mengembangkan kreativitasnya dalam mendesain media
pembelajaran. Terlebih dengan sentuhan ratusan ribu elemen yang akan
membuat desain pembelajaran tersebut semakin menarik. Aplikasi canva
pun dapat diakses melalui laptop atau gawai, serta ada banyak sekali
tutorial penggunaannya pada platform YouTube, sehingga tidak ada
kesulitan berarti dalam mengoperasikan aplikasi canva. Selain itu juga
menurut Triningsih, (2021) Canva mempermudah guru serta peserta didik
dalam melaksanakan proses pembelajaran berbasis teknologi,
keterampilan, kreativitas, beserta manfaat lain,hal ini dikarenakan hasil
desain menggunakan canva mampu meningkatkan ketertarikan peserta
didik dalam kegiatan pembelajaran dan meningkatkan motivasi

peserta didik dengan penyajian bahan ajar serta materi secara menarik.
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Terdapat beberapa kelebihan Canva menurut Ika et al. (2020) yaitu:

Mempunyai berbagai bentuk grafis, animasi, template nomor halaman
yang menarik;

Dapat menumbuhkan kreativitas guru dalam mendesain bahan ajar oleh
karena banyaknya latar yang telah disediakan, dan termasuk fungsi
drag and drop;

Dapat menghemat waktu dalam mendesain bahan mudabh;

Peserta didik dapat mempelajari kembali materi menggunakan materi
Canva yang disediakan oleh pengajar;

Dapat mengasilkan gambar yang bagus serta tampilan slide yang dapat
dicetak dengan pengaturan cetak otomatis;

Bisa berkolaborasi dengan pengajar lain dalam menggambar dan
membuat tim desain Canva untuk berbagi materi pembelajaran satu
sama lain;

Bisa membuat materi belajar kapan saja, bisa menggunakan laptop,

tetapi juga menggunakan ponsel.

Selanjutnya menurut Tanjung & Faiza, (2019) adapun kelebihan dalam

aplikasi canva, antara lain: (1) memiliki beragam desain yang menarik, (2)

mampu meningkatkan kreativitas guru dan peserta didik dalam mendesai

media pembelajaran karena banyak fitur yang telah disediakan, (3)

menghemat waktu dalam media pembelajaran secara praktis, (4) dalam

mendesain, tidak harus memakai laptop, tetapi dapat dilakukan melalui
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gawai, (5) dapat melakukan kolaborasi dengan guru lain. Sedangkan

menurut Riyantoko et al. (2022) kelebihan dari Canva ini yaitu :

1) Easy Use atau memudahkan pengguna untuk mendesain poster, flyer,
sertifikat, presentasi bahkan mengedit video untuk diposting di
Instagram, Facebook, TikTok dan media sosial lainnya.

2) Banyak pilihan teks, warna, ukuran dan gambar yang tersedia dalam
format JPEG, GIF dan PNG

3) Sangat mudah didapat untuk semua orang karena bisa digunakan di
handphone atau laptop bersistem operasi Android dan iOS yang bisa

dibuka dengan browser Google Chrome, Firefox, dan lain sebagainya.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disintesiskan bahwa
Canva merupakan aplikasi desain grafis yang dapat dimanfaatkan oleh
guru untuk berkreasi dan bereksplorasi dalam merancang media
pembelajaran dengan memanfaat berbagai fitur-fitur menarik yang ada
pada aplikasi Canva. Adapun kekurangan dari aplikasi canva ini yaitu hanya
dapat dikses secara daring dan memerlukan jaringan yang stabil selain itu

juga ada beberapa fitur yang mengharuskan penggunanya untuk berbayar.
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B. Penelitian Relevan
Penelitian relevan yang telah dilakukan oleh peneliti sebelumnya
yang berkaitan dengan pengembangan media video animasi menggunakan

aplikasi Canva, sebagai berikut:

1. Putu Jerry Radita Ponza, | Nyoman Jampel, | Komang Sudarma (2018)
Universitas Pendidikan Ganesha dengan judul Pengebangan Media
Video Animasi pada Pembelajaran Siswa Kelas 1V di Sekolah Dasar.
Model penelitian yang digunakan yaitu penelitian pengembangan,
Pengembangan yang digunakan dalam pengembangan media video
animasi pembelajaran pada mata pelajaran Tematik Kelas IV adalah
model pengembangan produk ADDIE (analyze, desain, development,
implementation, evaluation). Hasil dari penelitian tersebut yaitu video
animasi pembelajaran ini memberikan pengaruh yang signifikan
terhadap hasil belajar siswa. Terdapat perbedaan yang signifikan pada
hasil belajar Tematik siswa sebelum dan sesudah menggunakan video
animasi pembelajaran. Rata-rata nilai pretest adalah 55,5 dan rata-rata
nilai posttest adalah 90,5.

2. Audita Alfianti, M. Taufik, Zerri Rahman Hakim (2020) Universitas Sultan
Ageng Tirtayasa dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran IPS
Berbasis Video Animasi pada Tema Indahnya Keberagaman di
Negeriku. Metode yang digunakan dalam penelitian tersebut adalah
metode penelitian pengembangan (Reseach and Development). Hasil

penelitian pada pengembangan video ini mengacu kepada langkah-
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langkah yang telah dikembangkan oleh Sugiyono yaitu melakukan
analisis masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi produk,
revisi produk, dan uji coba produk. Hasil dari penelitian tersebut yaitu
media pembelajaran IPS berbasis video animasi termasuk dalam
kategori layak dan memperoleh kategori sangat baik dalam respon yang
diberikan siswa. Diharapkan media pembelajaran IPS berbasis video
animasi ini dapat membantu guru dalam menjelaskan materi IPS
terutama dalam materi macam-macam suku bangsa di Indonesia dan
dapat memudahkan siswa dalam memahami materi tersebut. Selain itu
media video animasi dapat meningkatkan mutu pendidikan disekolah
dan dapat menambah referensi media pembelajaran.

. Margareta Widiyasanti, Yulia Ayriza (2018) Universitas Negeri
Yogyakarta dengan judul Pengembangan Media Video Animasi untuk
Menigkatkan Motivasi Belajar dan Karakter Tanggung Jawab Siswa
Kelas V. Temuan pada penelitian ini yaitu Selain itu, video animasi ini
juga dapat dijadikan media pendidikan karakter karena di dalamnya
menampilkan pemodelan tokoh-tokoh pahlawan pergerakan nasional
yang mempunyai karakteristik tokoh yang baik sehingga dapat menjadi
teladan bagi siswa. Hasil dari penelitian tersebut yaitu dengan
penggunaan media video animasi pada materi Pahlawan Pergerakan
Nasional dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan dapat

menigkatkan karakter tanggung jawab pada siswa.
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4. Amril Huda M, Wahdini Anna Filla, Adam Mudinillah (2022) Universitas
Bina Darma dengan judul Pemanfaatan Video Pembelajaran
Menggunakan Canva pada Pembelajaran Kelas IV Sekolah Dasar.
Kelebihan penggunaan media video ialah (a) menambah wawasan yang
baru dalam proses belajar; (b) dapat melihat suatu kejadian yang tidak
mungkin untuk dilihat secara langsung; (c) setelah adanya video ini
siswa bisa memperagakan gerakan-gerakan yang baru; (d) dengan
menggunakan efek tertentu dapat diperkokoh baik proses
belajarmaupun nilai hiburan dari penyajian itu; (e) penggunaan video ini
bisa menampilkan informasi secara bersamaan dalam waktu dan lokasi
yang sama; (f) video juga bisa membuat siswa lebih mandiri dalam
belajar. Hasil dari penelitian tersebut adalah perlu mengembangkan
media video animasi berbasis canva dalam proses pembelajaran IPS.
Pengembangan media video animasi ini diharapkan dapat membuat
peserta didik lebih mudah dalam memahami materi pembelajaran dan

bisa meningkatkan motivasi dan prestasi belajar siswa.

Penelitian relevan tersebut dapat dijadikan bahan acuan dalam
penelitian. Persamaaan peneltian terdapat pada penggunan media
pembelajaran berupa video animasi, sedangkan perbedaannya yaitu objek
yang akan diteliti, metode yang digunakan, serta temuan hasil penelitian.
Dengan penelitian-penelitian yang telah dilakukan tersebut, jelas bahwa

media pembelajaran memiliki banyak dampak positif bagi siswa.



26

C. Kerangka Berpikir

Berdasarkan kajian teori di atas dapat dibuat kerangka sebagai
berikut. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat membawa
pesan untuk pencapaian tujuan pembelajaran. Tujuan penggunaan media
pembelajaran adalah untuk mempermudah komunikasi dan meningkatkan
hasil belajar. Media video animasi adalah salah satu media pembelajaran
berupa media audiovisual dengan menggabungkan objek gambar dan
audio sehingga menjadi sebuah tampilan video yang dapat menarik
perhatian untuk fokus dalam proses pembelajaran. Media ini disusun
secara sistematis sehingga gambar dan audio yang ditampilkan sesuai
dengan alur hitungan waktu. Selain itu media video animasi lebih interaktif
dan konkret daripada melalui buku, karena dalam penyampaiannya
disajikan dengan gambar yang jelas sehingga siswa dapat
menggambarkan materi dengan jelas serta di lengkapi dengan audio yang
berfungsi untuk memberikan penjelasan kepada siswa.

Guru perlu memperhatikan fungsi dari media pembelajaran itu
sendiri sebelum mengembangkan media pembelajaran. Fungsi media
pembelajaran adalah sebagai perantara informasi, pencegah terjadinya
hambatan dalam proses pembelajaran, pengstimulus motivasi siswa dan
guru dalam proses pembelajaran, dan memaksimalkan proses
pembelajaran. Fungsi lainnya dari media pembelajaran yang lebih
kompleks yaitu 1) Fungsi Media pembelajaran sebagai sumber belajar; 2)

Fungsi Semantik; 3) Fungsi Manipulatif; 4) fungsi psikologis; 5) fungsi sosio-
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kultural.

Canva merupakan salah satu media yang dapat dimanfaatkan dalam
merancang dan membuat media pembelajaran. Canva adalah aplikasi
desain grafis yang memudahkan penggunanya dalam hal ini guru dalam
merancang media pembelajaran secara kreatif secara online sehingga
dapat meningkatkan kreativitas guru dalam megembangkan media
pembelajaran. Aplikasi canva ini dapat dimanfaatkan untuk membuat media
pembelajaran seperti poster, diagram, video, presentasi, dan masih banyak
lagi.

Kelebihan dari penggunaan video animasi dalam pembelajaran
adalah video animasi dapat melengkapi pengalaman-pengalaman dasar
dari siswa ketika siswa berdiskusi, membaca, dan praktik, video animasi
dapat menunjukan objek secara normal yang tidak dapat dilihat, seperti
kerja jantung ketika berdenyut, mendorong dan meningkatkan motivasi
siswa serta menanamkan sikap dan segi afektif lainnya, video mengandung
nilai-nilai positif yang dapat mengundang pemikiran dan pembahasan
dalam kelompok siswa, dan video dapat menyajikan peristiva kepada
kelompok besar atau kelompok kecil dan kelompok yang heterogen atau

perorangan.



Video animasi merupakan
sarana dalam meyampaikan
informasi  berupa  objek
gambar yang digabungkan
dengan audio  sehingga
menjadi sebuah tampilan
video animasi yang inovatif
dan kreatif dengan
menggunakan aplikasi Canva.

Canva aplikasi desain grafis
yang dimanfaatkan untuk
berkreasi dan bereksplorasi
dalam  merancang media
pembelajaran dengan
memanfaaatkan berbagai fitur
menarik yang ada dalam
aplikasi.

Video

siswa

dengan
aplikasi
Canva dapat melengkapi
pengalaman-pengalaman |¢
dasar dari siswa ketika
berdiskusi,
membaca, dan praktik.

menggunakan

Gambar 2.1 Kerangka Konseptual
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METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode, Prosedur Penelitian, dan Tahpan Pengembangan

1. Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (RnD). Menurut (Hanafi,
2017: 130) metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguiji
keefektifan metode tersebut. Dalam bidang pendidikan, penelitian dan
pengembangan atau Research and Development merupakan metode
penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi

produk-produk yang digunakan dalam belajar dan mengajar.

Penelitan dan pengembangan di bidang pendidikan dapat
menghasilkan produk berupa media pembelajaran. Produk yang
dikembangkan dalam penelitian ini adalah media video animasi
menggunakan aplikasi Canva pada subtema keanekaragaman suku
bangsa dan agama di negeriku kelas IV. Model yang digunakan dalam
penelitian ini adalah model ADDIE (Analysis, Design, Development,

Implementation, Evaluation).

29



30

2. Prosedur Penelitian

Terdapat berbagai macam model penelitian yang dapat digunakan
dalam penelitian Research and Development sesuai dengan tujuan
pengembangan dan produk yang akan dihasilkan. Berikut ini model yang

digunakan dalam penelitian dan pengembangan : Model ADDIE

ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. Menurut (Adelina, 2016), metode ADDIE
dilakukan dalam lima fase utama : analisis (analysis), desain (design),
pengembangan (development), implementasi (implementation), dan

evaluasi (evaluation).

Analisis Desain/ Development/
Kebutuhan Rancangan —”| Pengembangan

l

Evaluasi hasil uji Implementasi/ Uji
coba coba

Gambar 3.1 Langkah-langkah Model Pengembangan ADDIE

a. Tahap Analysis

Pada tahap awal yaitu menganalisis masalah utama mengapa perlu
adanya pengembangan produk media video animasi di lokasi penelitian
melalui observasi dan wawancara. Hal ini bertujuan untuk mengetahui
permasalahan dalam media pembelajaran meliputi cara, sarana, dan alat

dalam merancang media pembelajaran.
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b. Tahap Design

Pada tahap Design ini, peneliti membuat desain produk yang akan
dikembangkan berupa konsep dan isi dari produk. Desain ini ditulis pada
setiap produk secara jelas dan detail, desain produk pada tahap ini bersifat
konseptual untuk digunakan sebagai dasar proses pengembangan tahap
selanjutnya.
c. Tahap Development

Tahap ini meliputi kegiatan untuk merealisasikan desain produk
yang sudah dibuat. Membuat dan memodifikasi desain produk yang siap
untuk diterakan. Dan tahap ini juga dibutuhkan alat untuk mengukur kinerja
produk.
d. Tahap Implementation

Pada tahap ini melakukan uji coba untuk memperoleh umpan balik
terhadap produk yang telah dibuat atau dikembangkan sesuai dengan apa
yang telah dirancang untuk membantu dalam proses pembelajaran. Produk
yang telah di revisi dilakukan uji coba kepada siswa.
e. Tahap Evaluation

Tahap ini merupakan langkah terakhir dalam model pengembangan
ADDIE yang diterapkan untuk proses nilai tambah pada produk yang
sedang dikembangkan, sehingga dilakukkan modifikasi berdasarkan hasil
evaluasi atau kebutuhan produk yang belum terpenuhi. Tujuan dari akhir
penilaian adalah untuk mengukur pencapaian tujuan perkembangan seperti

menentukan peningkatan kemampuan siswa sebagai hasil partisipasi
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dalam kegiatan pembelajaran, manfaat yang dirasakan sekolah oleh
peningkatan keterampilan siswa melalui pengembangan produk yang
berkelanjutan.

3. Tahap Pengembangan

Tahapan dalam mengembangkan produk media video animasi
menggunakan aplikasi Canva tediri atas 5 tahapan, yaitu (1) Analisis
kebutuhan, (2) Desain, (3) Pengembangan, (4) Implementasi, dan (5)
Evaluasi.

a. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi masalah yang
muncul dalam pembelajaran. Peneliti menganalisis kebutuhan dalam
pembelajaran di Sekolah Dasar Negeri Harjasari 1 Kota Bogor melalui
observasi dan wawancara, ditemukan kebutuhan dalam penggunaan media
pembelajaran di sekolah tersebut khususnya di kelas IV SD. Guru masih
menggunakan buku cetak tematik atau power point sebagai media
pembelajaran, sedangkan sekarang ini sudah banyak aplikasi yang dapat
dimanfaatkan dalam merancang media pembelajaran.

Permasalahan yang terjadi di Sekolah Dasar tersebut yang dijadikan
sebagai dasar dalam merumuskan tujuan penelitian serta produk yang akan
dikembangkan. Berdasarkan pemasalahan tersebut maka dirumuskan
solusi untuk mengatasi perasalahan sekaligus menentukan tujuan dari
penelitian ini. Tujuan yang dirumuskan peneliti yaitu mengembangkan

produk berupa media pembelajaran yang lebih efektif dan menarik agar
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memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran seperti media
video animasi menggunakan aplikasi Canva pada kelas IV.
b. Desain

Desain tampilan media pembelajaran ini menyerupai slide pada
setiap halaman terdapat animasi keanekaragam suku di Indonesia dengan
menggunakan background menarik yang seolah-olah bergerak, berisi
materi tema 7 Subtema 1 Keanekaragaman Suku Bangsa dan Agama di
Negeriku utuk kelas IV SD. Materi pembelajaran ini disisipkan gambar yang
sesuai dengan isi materi, gambar animasi, teks dengan warna yang
bervariasi yang bertujuan agar siswa lebih tertarik untuk memerhatikan dan
menikmati proses belajar mengajar menggunakan media pembelajaran
menggunakan aplikasi Canva. Adapun desain media pembelajaran
tersebut :

1) Halaman 1, berisi mengenai judul materi media pembelajaran

-

Gambar 3. 2 desain halaman 1
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2) Halaman 2 berisi tentang materi keanekaragaman suku dan budaya

Gambar 3.3 desain halaman 2

3) Halaman 3 - 7 berisi tentang teks bacaan Suku Bangsa di Idonesia

Al

@ sevtudia v A I B g L B Puvnt Bt () babe T e )
Ltnand
bebena, odor, dow budeyo tetepl serve dopet Hep rinn banasts toedet whvs LID sehe Sandesmibon pemesn Se pubn, cvbi bangen

rebee wid i Cahe b g bt 40 pmrasn b ek

Gambar 3.4 desain halaman 3 -7

4) Halaman 8 — 10 berisi tentang menyanyikan lagu “Apuse” menggunakan
tinggi rendah nada

"® el setu suku bangsa di Indonesis adaloh sk @ r
wmmﬂ.:m-cnwﬁmaﬂ ° - -
pua . i

Gambar 3.5 desain halaman 8 — 10
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5) Halaman 11 - 13 berisi tentang faktor-faktor yang menyebabkan

keragaman di Indonesia

-] o
.m di Indonesia terdapat barbagal suku w.

Gambar 3.6 desain halaman 11 - 13

6) Halaman 14 — 15 berisi tentang keragaman suku bangsa dan bahasa di

Indonesia

Babuna dpaersh 4ippras jowma  Barks. Batand Indoran s Pacanson,
et ARG Rt MAOLA DAL Sanda G eageer

Gambar 3.7 desain halaman 14 - 15

7) Halaman 16 — 19 berisi tentang menyanyikan lagu “Satu Nusa Satu

Bangsa” menggunakan tinggi rendah nada dan tempo lagu

Gambar 3.8 desain halaman 16 — 19
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8) Halaman 20 berisi tentang keberagaman agama di Indonesia

” -
.‘d-bbn.——-&-l—.—h.-n nﬂ‘—h&ov-l-.—-.
(oge maw e bisngman dobow lguma U bdrasw e ad sde ¢ sy
® L R R Y R T e o

Gambar 3.9 desain halaman 20

9) Halaman 21 — 22 berisi tentang menemukan kata sulit

\J ~ Kata sulit
Adakah kata sulit yang ‘ ]
kallan temukan pada

penjetasan sebelumnya?

Tt Subu Bengie

2 Sensus Perhitusgan jumilah penduduk

3 Slagan : Kafimat pendek yong meaark dan madah dingat

Gambar 3.10 desain halaman 21 - 22

10) Halaman 23 — 24 berisi tentang cara menentukan pokok pikiran

\_J
i Bagakmana cara Menentukan Pokok Pikiran |
manantukan pokok
pikiran > Membaca teks bacaan
Menandal kalimat

Menandal pikiran pokok

Gambar 3.11 desain halaman 23 - 24
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11) Halaman 25 — 26 berisi tentang keragaman transportasi tradisional di

Indonesia

Buel b by, bue e & 4 .'
ven yohs B Berip vl bemmaghinee el

by bwmd s Bt ewn i pmd b v by e gt
L _IR-Aormiety iy s b eaii b 2

Gambar 3.12 desain halaman 25 - 26

12) Halaman 27 — 37 berisi tentang macam — macam gaya dalam
kehidupan sehari-hari

®  Goye edeleh doreagen ates Nertkon yemg dopat  ®
.Mhﬂd.hﬂh*ﬂ“ﬁ“.

- -
26T MESITEY)

Gambar 3.13 desain halaman 27 -37
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Pengembangan

Pada tahap pengembangan, terdapat beberapa kegiatan seperti

mengumpulkan sumber yang relevan untuk memperkaya materi, mencari

gambar ilusi yang sesuai, dan mencari video. Selanjutnya melakukan

validasi produk pengembangan dan melakukan revisi produk sesuai

dengan masukan dari ketiga ahli validator. Adapun penjelasan mengenai

ketiga ahli tersebut yaitu :

1)

2)

3)

Ahli materi dilakukan untuk menguji kelayakan dari segi materi yang
akan disampaikan. Ahli materi pada media video animasi Canva ini yaitu
guru kelas 1V. Guru kelas IV memiliki peran dalam pembelajaran di kelas
dan mampu memberikan kompetensi dalam bidang pendidikan
khususnya pada materi pembelajaran kelas IV.

Ahli media dilakukan untuk mempelajari desain dan tampilan yang
terdapat dalam media video animasi Canva. Ahli media ini merupakan
salah satu dosen pada bidang media yang mampu memberikan
komentar serta saran yang membantu dalam pengembangan media
video animasi Canva.

Ahli bahasa dilakukan untuk mengoreksi kelengkapan bahasa yang
akan digunakan di dalam media yang akan dikembangkan. Ahli bahasa
yang dipilih merupakan salah satu dosen di bidang pendidikan dan
sastra Indonesia yang mampu memberikan komentar serta saran dalam

penggunaan bahasa dalam media video animasi Canva.
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Berikut nama validator dalam pengembangan media video animasi

menggunakan Canva :

Tabel 3.1 Nama validator

No Nama Validator Tim Ahli Instansi/Lembaga

1 | Aries Maesya, M.Kom Ahli Media | Universitas Pakuan
Ainiyah Ekowati, M.pd Ahli Bahasa | Universitas Pakuan

3 | Roehiyatul Malhah, S.Pd Ahli Materi SDN Harjasari 1

d. Implementasi

Melalui proses ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media maka akan
menemukan cara untuk meningkatkan media aplikasi Canva Anda. Produk
yang telah selesai dibuat lalu dilakukan uji coba, uji coba tersebut dilakukan
kepada siswa kelas |1V sekolah dasar sekitar 27 orang siswa. Siswa tersebut
memberikan respon terhadap media video animasi Canva melalui
instrumen yang telah dibuat. Instrumen tersebut menjadi salah satu tolak
ukur media pembelajaran yang dikembangkan.
e. Evaluasi

Evaluasi pada tahap ini dilakukan kepada siswa yang diberikan
angket untuk melakukan penilaian kepada media pembelajaran yang akan
dikembangkan. Tujuan dari tahap ini untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran, lalu hasil angket tersebut
dijadikan sebagai masukan dan perbaikan tetapi jika respon siswa dapat
memberikan respon yang baik, dapat dikatan media pembelajaran telah

berkembang.
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Penelitian ini dilakukan di SD Harjasari 1 Kota Bogor Semester

Genap Tahun Pelajaran 2022/2023. Peneliti memilih tempat penelitian ini

karena SD tersebut memiliki kondisi, sarana, dan prasarana yang

dibutuhkan peneliti. Berikut jadwal kegiatan pengembangan media video

animasi Canva terangkum dalam tabel 3.2 berikut :

Tabel 3.2 Jadwal Kegiatan Pengembangan Media Video Animasi
menggunakan Aplikasi Canva

No

Kegiatan

Bulan (2022-2023)

Nov

Des

Jan

Feb

Mar

Apr

Mei

Jun

Jul

Agus

Sept

Pembuatan Proposal

Seminar Proposal

Perbaikan Proposal

Bimbingan Skripsi

Validasi Ahli

Uji Coba

Pengolahan data

Daftar Sidang

O ||| NN|D|WIN |-

Sidang Akhir

C. Populasi, Sampel, dan Subjek Penelitian

1. Populasi

Menurut (Sugiyono, 2018) Populasi adalah bidang umum yang

mencakup subjek dengan kualitas dan karakteristisk tertentu yang

ditugaskan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulan.

Populasi dalam uji coba ini yaitu siswa kelas IV SDN Harjasari 1 Kota Bogor.
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2. Subjek Penelitian

Subjek penelitian dan pengembangan ini meliputi 2 (dua) subjek.
Subjek pertama adalah validator dan subjek kedua adalah peserta didik
kelas IV SDN Harjasari 1 Kota Bogor. Subjek pertama yaitu validator, terdiri
dari 2 (dua) orang dosen yang ahli di bidang bahasa dan ahli media serta 1
(satu) guru kelas sebagai ahli materi. Sedangkan subjek kedua yaitu
peserta didik kelas IV SDN Harjasari 1 Kota Bogor yang berperan sebagai
responden untuk mengetahui kelayakan produk yang sedang

dikembangkan oleh peneliti.

D. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian

Teknik pengumpulan data berupa angket, observasi, dan
wawancara. Angket digunakan sebagai penilaian validasi ahli dan respon
siswa terkait produk yang sedang dikembangkan. Observasi dan
wawancara digunakan pada tahap analisis kebutuhan.
1. Observasi dan Wawancara

Observasi merupakan suatu proses pengumpulan data yang
dilakukan melalui suatu pengamatan dan mencatat keadaan yang sedang
di observasi. Teknik observasi dalam penelitian ini digunakan untuk
mengetahui penggunaan media pembelajaran yang digunakan oleh peserta
didik kelas IV SDN Harjasari 1 dalam proses pembelajaran berlangsung.
Sedangkan wawancara digunakan sebagai salah satu teknik pengumpulan

data seperti untuk mengetauhi sumber belajar dan bahan ajar yang
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digunakan pada proses pembelajaran di kelas. Tujuan dilakukannya
kegiatan ini adalah untuk mengetahui penggunaan bahan ajar pada proses
pembelajaran di kelas, dan memberikan solusi yang tepat dengan melalui
perencanaan media video animasi yang sudah disesuaikan dengan hasil di
lapangan.
2. Angket

Instrumen angket ini digunakan agar dapat memperoleh data hasil
respon masukan dan saran dari para ahli (ahli materi, ahli media, dan ahli

bahasa) serta peserta didik.

E. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian pengembangan yang digunakan dalam
mengumpulkan data pada media video animasi menggunakan Canva
adalah sebagai berikut:
1. Lembar Observasi

Lembar observasi digunakan untuk peserta didik pada saat
pembelajaran, tujuannya untuk mengetahui persoalan yang terjadi di dalam

kelas agar peneliti dapat memberikan solusi yang tepat.

Tabel 3.3 Lembar Observasi Analisis Kebutuhan

No Kriteria Ya Tidak
1. | Apakah siswa memperhatikan
penjelasan dari guru?

2. | Apakah siswa menggunakan buku
tematik dalam pembelajaran?

3. | Apakah siswa memiliki buku
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No

Kriteria

Ya

Tidak

pegangan lain selain buku tematik?

4. | Apakah siswa menggunakan media
pembelajaran ?

5. | Apakah siswa terlihat antusias saat
proses pembelajaran?

6. | Apakah media pembelajaran yang
digunakan dapat memudahkan
siswa untuk belajar?

7. | Apakah media pembelajaran dapat
digunakan oleh siswa untuk belajar?

8. | Perlukah adanya pengembangan

media pembelajara?

2. Daftar Pertanyaan Wawancara

Hasil dari wawancara ini yaitu berupa analisis kebutuhan untuk

mengetahui pembelajaran dan penggunaan media pembelajaran yang

digunakan. Wawancara dilakukan kepada guru kelas IVB SDN Harjasari 1

Kota Bogor dalam upaya pengembangan media pembelajaran saat awal

observasi.

Tabel 3.4 Lembar Wawancara Analisis Kebutuhan
No Kriteria Jawaban
1. | Apa kesulitan yang dialami oleh

siswa pada saat pembelajaran ?

2. | Faktor apa yang menyebabkan
siswa mengalami kesulitan saat
pembelajaran ?

3. | Dalam pembelajaran, apa saja yang
dgunakan siswa sebagai media
pembelajaran ?

4. | Apakah siswa paham tentang materi

yang terdapat di dalam buku tema ?
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No

Kriteria

Jawaban

Kebutuhan apa yang diperlukan di
dalam proses pembelajaran di
kelas?

6. | Apakah Bapak/Ibu menyiapkan atau
membuat media pembelajaran
sendiri untuk di bagikan kepada
siswa?

7. | Apakah terdapat kesulitan dalam
mengembangkan media
pembelajaran ?

8. | Bagaiman media pembelajaran

yang diperlukan siswa saat ini? Dan
seperti apa?

3. Angket Validasi

Angket validasi ini digunakan untuk mengumpulkan data mengenai

kelayakan dari segi materi, media yang dibuat, dan bahasa yang digunakan

pada produk media video animasi. Kelayakan dari produk ini divalidasi oleh

ahli media, ahli materi dan ahli bahasa yang bertujuan untuk mendapatkan

nilai, saran dan masukan dari para ahli agar produk yang sedang

dikembangkan menjadi lebih baik dan layak digunakan. Berikut adalah kisi-

kisi angket validasi untuk ahli media, bahasa dan materi mengenai produk

Media Video Animasi menggunakan aplikasi Canva pada Subtema

Keanekaragan Suku Bangsa dan Agama di Negeriku di kelas IV SDN

Harjasari 1 Kota Bogor.

a. Validasi media yang diperuntukkan bagi ahli media pembelajaran.

Instrumen kelayakan untuk aspek media pembelajaran disusun dengan
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menggunakan lembar validasi dari Sambodo (2014). Kisi-kisi lembar

validasi ahli media dapat dilihat pada Tabel 3.5

Tabel 3.5 Instrumen Lembar Validasi Ahli Media

No

Aspek

Indikator

Jumlah
Butir

Butir
Soal

Aspek
Kesesuaian
Materi

1)

2)

3)

Penyajian media video
animasi sesuai dengan
karakteristik siswa
Penyajian media video
animasi kreatif/unik
Penyajian media video
animasi meningatkan
keaktifan siswa dalam
proses pembelajaran

3

1,2,3

Aspek
Kelayakan
Tampilan

1)

2)
3)

4)

Pemilihan jenis dan ukuran
huruf

Kualitas gambar dan video
Suara video yang
digunakan jelas
Keterkaitan
dengan materi

animasi

4,5,6,7

Aspek
bahasa

1)
2)

3)

Bahasa yang digunakan
komunikatif

Bahasa yang digunakan
menarik minat siswa
Menggunakan kalimat yang
efektif dan sesuai dengan
EYD

8,9,10

b.

Instrumen kelayakan media yang diperuntukkan bagi ahli bahasa.

Instrumen kelayakan untuk aspek bahasa pembelajaran disusun

dengan menggunaan lembar validasi dari standar BSPN (2008). Kisi-

kisi lembar validasi ahli bahasa dapat dilihat pada Tabel 3.6.
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Tabel 3.6 Instrumen Lembar Validasi Ahli Bahasa

No

Aspek

Indikator

Jumlah
Butir

Butir Soal

Aspek
Bahasa

1)

2)

3)

4)

5)

6)
7)
8)

9)

Bahasa yang
digunakan sesuai
dengan Ejaan Yang
Disempurnakan
(EYD)

Bahasa yang
digunakan
sederhana dan
komunikatif
Konsistensi dalam
penggunaan istilah
pada media video
animasi
Konsistensi dalam
penggunaan tanda
baca

Penggunaan jenis
huruf sesuai dengan
materi

Isi materi menarik
Spasi dalam teks
normal
Penggunaan ukuran
huruf sesuai
Konsistensi dalam
penggunaan tanda
baca pada video
animasi

10) Kesesuaian

pemilihan bahasa

3

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10

C.

Instrumen kelayakan validasi media yang diperuntukkan bagi ahli

materi, yaitu guru mata pelajaran yang bersangkutan. Instrumen

kelayakan untuk aspek materi

pembelajaran disusun dengan
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menggunakan lembar validasi dari BSPN (2008). Kisi-kisi lembar

validasi ahli materi dapat dilihat pada Tabel 3.7.

Tabel 3.7 Instrumen Lembar Validasi Ahli Materi

9)

Bahasa yang digunakan
menarik minat siswa

10)Menggunakan kalimat yang

efektif dan sesuai dengan
EYD

No Aspek Indikator Jumlah Butir
Butir Soal
1. | Aspek 1) Pemilihan materi sesuai 3 1,2,3
Kesesuaian dengan kompetensi dasar
Materi 2) Pemilihan materi sesuai
dengan indikator
pembelajaran
3) Pemilihan materi sesuai
dengan tujuan
pembelajaran
2 Aspek 4) Pemilihan jenis dan ukuran 4 45,6,7
Kelayakan huruf
Tampilan 5) Materi yang disampaikan
Materi berurutan
6) Kejelasan dalam materi
7) Kombinasi dan kesesuaian
warna menarik
3 | Aspek 8) Bahasa yang digunakan 3 8,9,10
bahasa komunikatif

4. Angket Respon Peserta Didik

Angket respon peserta didik digunakan untuk mengumpulkan respon

peserta didik mengenai penggunaan media video animasi menggunakan

Canva melalui sebuah instrumen yang diberikan kepada peserta didik.
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Instrumen angket hasil respon peserta didik digunakan untuk mengukur

kelayakan media video animasi yang sedang dikembangkan.

Tabel 3.8 Angket Respon Siswa

No

Aspek

Skor

Media video animasi menggunakan Canva
mudah digunakan.

2. | Materi yang terdapat pada media video
animasi mudah dimengerti.

3. | Saya tertarik untuk membaca materi pada
media video animasi.

4. | Saya merasa bersemangat dan termotivasi
dalam menggunkan media video animasi.

5. | Gambar dan video yang disajikan mudah
untuk dipahami.

6. | Kalimat dalam media video animasi mudah
dipahami.

7. | Contoh yang terdapat di media video
animasi mudah dipahami.

8. | Media video animasi menggunakan Canva
memudahkan kamu dalam belajar.

9. | Tampilan suara/audio jelas dan menambah
pemahaman materi.

10. | Bahasa dalam media jelas

F. Teknik Analisis Data

Menganalisis data yang diperoleh. Didalam pengembangan ini

menggunakan dua teknik analisis data: yang pertama analisis deskriptif

kualitatif dan yang kedua analisis deskriptif kuantitatif.

Kemudian

menganalisis data yang diperoleh. Teknik analisis data dalam penelitian ini

adalah dengan mendeskripsikan semua pendapat, saran, dan tanggapan

ahli yang diperoleh dari Lembar Kritik dan Saran. Data hasil kuesioner
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merupakan data kualitatif yang dikuantifikasi menggunakan skala Likert.
Pada angket validasi diisi oleh ahli media, ahli Bahasa, dan ahli materi.
Pada angket validasi menggunakan skala Likert, Ada empat kriteria
yang diterjemahkan ke dalam angka dari 1 hingga 4, dengan mewakili (1)
Buruk, (2) Cukup, (3) Baik, dan (4) Sangat Baik. Hasilnya kemudian
dianalisis dengan menghitung persentase skor butir soal Jawaban untuk
setiap pertanyaan survei. Data yang diperoleh diolah dengan dihitung

menggunakan rumus dari Ridwan (dalam puspita & Ratri, 2019):

_ 2% 100%
p = T x 0

Keterangan:

P = Prestasi Kelayakan

XX = Jawaban Skor Validitas (Nilai Nyata)

XX1 = Jawaban Tertinggi (Nilai Harapan)

Dalam pemberian makna dan pengambilan keputusan untuk merevisi alat
ukur dan buku pedoman bimbingan digunakan kualifikasi yang memiliki

kriteria sebagai berikut (Puspitasari, 2019):

No Skor Kualifikasi Keterangan
1 [90-100% Sangat Baik Sangat valid/layak/tidak
revisi
2 |75-89% Baik Valid/layak/revisi
seperlunya
3 |65-74% Cukup Cukup valid/revisi cukup
banyak
4 |55-64% Kurang Kurang valid/banyak yang
harus di revisi
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No Skor Kualifikasi Keterangan

5 | 0-54% Sangar Kurang | Tidak valid/harus revisi

total
Tabel 3.9 Kelayakan izin berdasarkan persentasi rata-rata

Berdasarkan kriteria di atas, Media Video Animasi Menggunakan
Aplikasi Canva bisa dianggap valid jika sudah memenuhi kriteria skor 80
sampai 100 pada semua item yang termasuk dalam Kuesioner Penilaian
Profesional Materi dan Praktisi Pembelajaran (Guru). Untuk analisis data,

pengaturan pengujian menggunakan rumus berikut digunakan:

.. . Jumlah Skor
Nilai= -
Skor Maksimal

x 100%



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan

Pengembangan media video animasi menggunakan aplikasi Canva
ini menggunakan model ADDIE. Langkah-langkah pembuatan media video
animasi menggunakan aplikasi Canva dengan model ADDIE ini terdiri dari
tahapan  Analysis  (Analisis), Design (Desain), Development
(Pengembangan), dan evaluation (Evaluasi). Berikut deksripsi dari tahapan
model ADDIE.

1. Tahapan Analysis (Analisis)

Tahapan ini merupakan tahapan pertama yang dimulai dengan
tahap analisis untuk menganalisis pengembangan media video animasi
yang digunakan dan mencari tahu data-data yang dibutuhkan untuk
dimasukkan kedalam produk media video animasi menggunakan aplikasi
Canva. Dalam tahapan ini peneliti melakukan observasi secara langsung
dan juga melakukan wawancara bersama dengan guru kelas IV untuk
mendapatkan inforasi terkait dengan permasalahan yang terjadi. Tahapan
ini dilakukan pada tanggal 24 Mei 2023 yang meliputi beberapa tahapan

yaitu sebagai berikut.

51
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a. Analisis Kebutuhan Materi Ajar

Analisis kebutuhan materi ajar dilakukan untuk mengidentifikasi
permasalah yang muncul dalam proses pembelajaran. Peneliti
menganalisis adanya kebutuhaan materi ajar dalam pembelajaran di SDN
Harjasari 1 Kota Bogor untuk melakukan observasi serta wawancara. Pada
tahap wawancara dan obsesrvasi, ditemukan kebutuhan materi dalam
penggunaan media video pembelajaran di sekolah tersebut khususnya di
kelas IV Sekolah Dasar.

Guru menggunakan media pembelajaran berupa Power Point dalam
proses pembelajaran di kelas dirasa kurang cukup untuk dapat mecapai
tujuan pembelajaran dan membuat siswa kurang tertarik terhadap materi
yang sedang dipelajari, siswa sulit untuk mencerna pesan-pesan yang
disampaikan oleh guru, selain itu juga guru belum banyak memanfaatkan
aplikasi yang bervariatif yang dapat menarik perhatian siswa, dengan begitu
membuat suasana pembelajaran cenderung pasif. Berdasarkan
permasalah tersebut peneliti tertarik untuk mengembangan media video
pembelajaran berupa video animasi sebagai alternatif media pembelajaran

yang dapat menarik perhatian siswa dan juga berbasis teknologi.

b. Analisis Kurikulum

Penggunaan Kurikulum Merdeka di kelas IV SDN Harjasari 1 Kota
Bogor menjadi sebuah terobosan baru yang dikeluarkan pemerintah agar
guru dapat menciptakan proses pembelajaran yang menyenangkan,

sederhana, dan bermakna bagi siswa. Namun, dalam pelaksanaannya
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kurikulum merdeka ini masih belum matang dalam perancanannya
sehingga diperlukan pengkajian dan evaluasi yang lebih agar dalam
pelaksanaannya dapat efektif dan sesuai dengan tujuan kurikulum.
Pelaksanaan kurikulum merdeka ini guru harus bisa lebih kreatif dan
inovatif dalam mengembangkan materi ajar tetapi dalam proses
pembelajaran masih ada saja guru yang hanya memanfaatkan buku tematik
saja sebagai materi ajar. Maka dari itu perlu adanya penggunaan media
pembelajaran yang menggunakan teknologi seperti media video animasi
menggunakan aplikasi Canva agar materi yang disampaikan lebih kreatif
dan inovatif sehingga siswa lebih tertarik dalam melaksanakan kegiatan
pembelajaran. Pada penelitian ini, peneliti memilih materi Tema 7 Subtema
1 Keanekaragaman Suku Bangsa dan Agama di Negeriku di dalam prses

penelitian.

c. Analisis Kebutuhan Siswa

Pada saat melaksanakan pra-penelitian di kelas 1V-B guru hanya
menggunakan media pembelajaran berupa powerpoint saja saat proses
pembelajaran. Pada masa saat ini yang dibutuhkan oleh siswa dalam
proses pembelajaran adalah media pembelajaran selain powerpoint,
dimana media pembelajaran dapat memanfaatkan aplikasi yang ada agar
media pembelajaran yang dihasilkan lebih menarik dan juga lebih kreatif
sehingga siswa dapat lebih fokus saat menyimak penjelasan dari guru.

Peneliti melakukan penelitian di kelas IV-B SDN Harjasari 1 Kota

Bogor dengan jumlah siswa sebanyak 27 orang. Proses uji coba dan
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penelitian respon siswa terhadap video animasi menggunakan aplikasi
Canva pada kela IV dengan materi keanekaragam suku bangsa dan agama
di negeriku sangat layak untuk digunakan. Manfaat dari penggunaan video
animasi menggunakan aplikasi Canva ini membuat siswa lebih tertarik
terhadap materi yang sedang dipelajari serta membuat siswa lebih
termotivasi dan semangat dalam mengikuti proses pembelajaran. Siswa
mengungkapkan bahwa dengan menggunakan media pembelajaran
menggunakan aplikasi Canva, proses pembelajaran lebih menyenangkan
dan menciptakan suasana kelas yang kondusif.

2. Tahap Design (Desain/Perencanaan)

Desain yang akan ditampilkan pada media pembelajaran ini
berbentuk video pembelajaran, dimana pada setiap slide terdapat materi
pembelajaran, gambar animasi dan audio yang menarik. Rancangan desain
ini memuat slide kosong, pemilihan gambar, animasi, audio dan pemilihan
font yang disesuaikan dengan materi pembelajaran. Berikut langkah-

langkah rancangan desain video animasi menggunakan aplikasi Canva.

Tabel 4.1 Tahapan Rancangan Desain

No. Tahapan Deskripsi
1. - v . Masuk ke
- halaman utama

google lalu ketik

- WWW.canva.com
untuk dapat
memasuki website
Canva.
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No.

Tahapan

Deskripsi

Selanjutnya untuk
memasuki Canva
log in Canva
menggunakan
akun google yang
anda miliki.

-

-

o
“e.mmmO
—r

D

o A s | A hiat bed
[Rr— ]

a O 0 O 000 O @ ©

»

Selanjutnya anda
akan melihat
tampilan beranda
dari Canva. Untuk
memulai membuat
produk klik “Buat
Desain”.

- —

o

» - .
o Mvvs amsedt eon holhl
.
> 0O 000 0 §
"
.- 8

=T
-

Setelah klik “Buat
Desain”, klik
“Video” untuk
dapat memulai
membuat produk
video
pembelajaran.

Klik “Elemen”
untuk
menambahkan
background yang
anda inginkan
dengan
memanfaatkan
kotak pencarian
yang terdapat
pada “Elemen”
tersebut.
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No.

Tahapan

Deskripsi

Klik “Elemen”
untuk
menambahkan
objek animasi
yang diinginkan.

Klik ikon jam
untuk mengatur
durasi waktu video
per slide yang
diinginkan. Selain
itu klik ikon “+“
pada bagian
bawah tampilan
Canva untuk
menambahkan
slide video.

Klik “Teks” pada
bagian sisi kiri dari
tampilan Canva
untuk
menambahkan
teks. Lalu pilih
teks sesuai
dengan kebutuhan
Anda.

Klik “Animasikan”
untuk mengatur
jenis tampilan
animasi yang
diinginkan.
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No.

Tahapan

Deskripsi

10.

P N -

R

Untuk  membuat
animasi dapat
bergerak bebas,
Anda dapat meng
klik “Animasikan’,
lalu  Kklik “Buat
Animasi”.

11.

Setelah itu seret
gambar atau objek
yang ingin di
animasikan.

12.

Untuk
menambahkan
audio, Anda dapat
klik “Elemen” lalu
pilih “Audio”. Anda
dapat memilih
audio yang Anda
inginkan.

13.

Untuk mengedit
durasi audio Anda
dapat meng klik
kanan lalu klik
“Sesuaikan”.

14.

W Swiu Bangsa ditndonesis -

—
PR L

Jika produk sudah
selesai dibuat,
Anda dapat klik
“Bagikan” pada
bagian kanan atas
lalu klik “Unduh”.
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No. Tahapan Deskripsi

15. | ° e k : Pilih “Semua

Halaman” untuk di

—_— unduh.

Selanjutnya klik
“Unduh”.

e

ek Ay

16.

Tunggu sampai
peooduk Anda
St Sargha 8] indesusts, 91 selesai di unduh.

8- . - P b n b -

Video animasi menggunakan aplikasi Canva ini dipilih karena
menyesuaikan dengan perkembangan IPTEK yang semakin berkembang.
Selain itu, video animasi menggunakan aplikasi Canva ini dirasa menarik
dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran dikarenakan
pembelajaran menggunakan Canva dapat diakses menggunakan jaringan
internet dengan memanfaatkan smartphone, komputer maupun laptop.
Berdasarkan hal tersebut maka diharapkan video pembelajaran ini praktis,
efektif dan fleksibel untuk digunakan. Setelah perancangan awal selesai
dibuat, selanjutnya alat evaluasi ini dilakukan uji validasi yakni ahli media,

bahasa, dan materi.
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3. Tahap Development (Pengembangan)

Setelah membuat desain produk Canva selanjutnya tahap
pengembangan. Tahap ini dibuat untuk merealisasikan rancangan desain
video animasi menggunakan aplikasi Canva yang telah dibuat dengan
desain sebelumnya. Kemudian akan dilakukan uji validasi produk oleh ahli
media, bahasa, dan materi untukl mengetahui kelayakanl produk yang

dikembangkan.

Validasi adalah suatu proses pembuktian dengan tata cara yang
sesuai dengan prosedur yang ada. Tujuan validasi pada penelitian yaitu
untuk mengetahui tingkat kelayakan pengembangan video animasi
menggunakan aplikasi Canva subtema 1 Keanekaragaman Suku Bangsa
dan Agama di Negeriku kelas IV. Validasi produk ini dilakukan oleh tiga ahli
yang dipilih sesuai dengan bidang keahliannya.Ahli media dan ahli Bahasa
yaitu salah satu dosen dari Universitas Pakuan, kemudian ahli materi yaitu
seorang guru kelas IV di SDN Harjasari 1 Kota Bogor. Setiap ahli bertugas
untuk menilai produk peneliti dan memiliki hal untuk memberikan masukan
baik saran maupun kritik, validasi dilaksanakan sebanyak dua kali sampai
produk dinyakan layak digunakan. Adapun hasil uji validasi produk
pengembangan media video animasi menggunakan aplikasi Canva sebagai

berikut.
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a. Ahli Media

Ahli media dalam pengembangan media ini yaitu bapak Aries
Maesya, M.Kom yang merupakan Dosen di Lingkungan Universitas Pakuan
sekaligus Kepala Pusat Teknologi, Informasi, dan Komunikasi (PUTIK)
Universitas Pakuan. Validasi yang dilakukan oleh ahli media ini bertujuan
untuk mengembangkan media video animasi menggunakan aplikasi Canva
agar menjadi sebuah produk yang layak dan siap digunakan. Aspek-aspek
yang menjadi penilaian diantaranya yaitu aspek kesesuaian materi, aspek
kelayakan tampilan, dan aspek bahasa. Kritik dan saran yang diberikan oleh

ahli media sebagai berikut.

Tabel 4.2 Revisi oleh Ahli Media

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

‘Reza Fara Nuraziza (037119081)

Dran Peevnbnnay 1/ 30 AMs Nt M re
Dora) Pervbimbang 2 Nt 3o, u g

= -t

Tampilan pembuka menggunakan | Tampilan pembuka menggunakan

ukuran font yang besar. ukuran font yang sesuai serta
ditambahkan logo universitas
pakuan.

Penulisan tema dan subtema Penulisan tema dan subtema

disatukan. dipisah.
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Kalimat belum di reduksi.

Kalimat sudah di reduksi.

¥, N
® SukuBa di Indonesia ®
Sk by bolo borgno g dohor barogrom o, Coenat (evwbo
.IMWMWWM!‘&‘M@.

¥, N
®  Suku Bangsa di Indonesia ®
Carph st dy by ey gy dbwre bewrngur e, Korw s fhwwto
© oo bo pucio lortorgrwgom Coe ko Poscosdo bdar curestgen. @

0

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

T \
© Fovaloira ndermain lendvi st berngemn ssbs bungen, sgaeve. @
tabesa adat. dun budopa tesapi sevea depat Sidup mkun

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

@ Rervoar b baod sanien Badr Puser Baksth B sohn JIE. beagee @
Wik Tl oA LI wahn Bor dhin i mevans (0 puie b bungee

Petenn efnlod SA by pang rulons 4D ) pernen das parvih b
. Pwdewanin. .‘

|# N
.WMW.M.—*-‘-W“.
bohasa, oder, dae badaps tetapl serruo dopat Mdup ruom
barcorgingon.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

. Amvras bodurn Panal LR N —
Modowutad el otms LI pbn Bordancrion sotns v puie b bongee

Sumber belum dicantumkan dalam
video.

Sumber dicantumkan dalam video.
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

s
e erbs dwn Cwrg Tergger Sawin brwmas Woga vhes sabs sain

Sudah sesuai, tldak ada revisi.

B Nk e ik marvpehon gy dori sabe sutn bavgae o Pelon .‘

r

B Baka brnm i i el g dee sk sai haagee o Fales ‘1
e, pdba dorcaa Dey Tergges, Bamis Raoea s Hoya, s ssdes wetn.

Sudah sesualtldak ada reV||

. &mm*whﬁ&-—-ﬂvu-.—u .
e wba wbe Pasan grng . b
~‘l-b-.—l-‘-—l—-lm‘~h-v—ul.—-—~l-d-6-—d-“

e - 34054 s el

Belum terdapat sumber dalam
video.

Y —v— TR P e v
. t.-..mm-a- el ponheich b, S, s vl Pt rig o .
e e v vmbrteye by 140030 v U prere dul jreab g ey dd

. Phiiina fedigeim @t o | naghas wniage )AL Ll wn e berres pardets

n—-—m/un—-_.—.

.....

dah erdapat sumber dla

video.

basgya Papaa. Aye mengenal salah satu kagw darn
o Papua

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

"®  sah satu sukubangsa o indosesia adalh suky @'

"®  saah sacu sukubangsa @ Indenesia adalsh suky ©
bangss Papua. Aya mesgenal salsh satu ligu darl
o Papua o

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

_..vhmi untuk mkmnwdmmmﬂn‘
@ UngE kagan nada Seyanyikan rendab o

Sudah sesuai, tidék ada revisi.

ihhnpt untuk menpetahul kapan mada dinyamyikan
. Ve Wi nade dinyanyibas resdal ®

Lag CRE_SL 0 IR R

Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

pp—

ldno.u—l dar bufeye. wmnqm

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

s ol

Pemilihan jenis huruf kurang
sesuai.

Jenis huruf dan ukuran huruf
sudah disesuaikan.

q Parwar wt.nu:-mm

11 Ltk dratmgs whaph lnbawnls

mm«mmaw.mmm.

Jean, Kangean, Kasd Magurs, Odeg Suoda sarm Teegpes

Faluris Santab b padig brae  Radal Batons Irakivmsin Poraoakion .

Jawa, Vargmen, Kanl Madars, Oning, Sanda, dom Tengper

Ukuran font terlalu besar.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

@ Perhatikan

L e

-

e bt g o . v s

At Y et 4

s —— Ao

ﬁ/m‘::

et

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

@ vanda tempo adalah tanda yang digusakan untuk @
mesasjukkan cepat atau wmbatnys sebush lags yang
5]

@ Tanda tempo adalab tanda yang digusakans untuk. @
menunjukian capat acaa lambatnya cehuah Iagu yang
a harus dinyanyian (<]

o harus disganyikan
- . At GO A —

- - o— R \

- —— e e A0 b

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

0 i herugre sobs hngen, busioyn, sesked, due hatme hamges S
o mores i hivaposen diban Apeee i bidamits sredd 284 § sgaee
. poghe e bl bonth budo b do baghoba .

,;,“. LT ." U -
Sudah sesuai, tidak ada revisi.

whu mngen h‘-p-—l&l-h_h.-h.—-.

o moren i bavaposae Saban Apeae. Bl bidamits sradd 24t § ogane
. poghe Wae bl bbb budo b do baghale .

~h

Sudah sesLlai, tidak ada revisi.

Kata sulit l?

1Eonls | Sukw Bangss

2. Semves - Perkitusgan umish pendudok
3.50logan | Kabmal penduk yasg menark dan modah dingat

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Kota sulit ._‘E_'_J

T EOMs !

L P

2 - Perhitungar jomibsh
35MEan | KalMAt penoek yang MEnarix gan mudah diingat

Seed Lih

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Menentukan Pokok Pikiran

Membaca teks hacaan
2. Menandal kalimat

Menandai pikiran pokok

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

! Menentukan Pokok Pikiran ‘

| Membaco teks bacaan
2 Menandal Kalimat

Mumandal plkiran pokok

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

.Hw-“—-ph. et s 4 b oy .‘
e b baagns Berin wdabemaghivan re e Bl Vol iens e o
Nodup babedo 50N ere cuw A peebidin 1ore bdup ofueh N Caian Vs

. Pode, powran doba s dal v mprvn Farggemiee bseags hewes .

A~ 3

A SN
penjelasan.

Ny 3
M

Gambar belum ada

el
@ Sepodah barvs it prrraw s Gl st ot ravgeetal Yadiked @
FO et A bt pad persers ot seboh et adaled Bonige du weapor
lrwﬂvwm;mm warmr® Seben berups
tesreder Parutirg mrnshes dipem rmerd behes bauns g pae
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

| & .|
- Gayo edaloh derongon obuu tariken yong dopet *
‘.MMM“MML.

T .
. Guaya vdaloh derongon ot rariken yong dopet ®
.wbﬂmuhwduwhmk.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Sudah sesusi, tidak ada revisi.

§ S0 RN suate g parg saradi atans kevja e )
BRI dan feragn dart 000t atae S pang Bhurbban ol herjs
.««c Gareng mea bude o oooup.

7 y
B Sya okl seatu i sang sl adage kedaat
AhTreras s e nps clre oted SLan Ly pang A hasthandarl herje

Cantoheyd mandenang mejs, kads menards felnas, fan wp'.

oot
@

Fgee herha bris rearwinia b ay e S rragnel raeha sl st
B TR aEYAEs San a0 PMenT e Dac THEWL Ated sebe Sy .

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

AR v N
& N o
i %\6 ﬁ)f‘ﬁ,ﬂ STy e Y A | “‘ S o t;:éqﬂ AT Ve
TR e LA - COS NS T ARV A‘ YNNI NN ‘ Se st il 2 C 2 NAE ATV A‘ SRNANTININENINN ‘
Sudah sesuai, tidak ada revisi. Sudah sesuai, tidak ada revisi.
%mmu-mmmwm u-a-.m.‘ 'g-p-wmm-wmmmm u-u-n-.

PG R R bt e e b e e rraonel re ke Bl s
B TR AEYAEs San e FMeRT e Dac0 WL ALed sebe Ry .

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

. Sopr DI adaleh B ey Deg emg L i bamns sdesps tw e W s
PR TP SE L

o thled

R i s e . .
. w(w‘n.*mmm*mh

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

. Fop DI adaleh BTy Degw Semg L i bamns sdetps t e e
DA e B e At @ vgraeh e weads beie B lew vi
ek el o thied

Wil bae i ety . a4
. Avphate (mauvrye et pey @ o) red rmeems den e yerg d e mpe
) :

Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

. Gty Qooeh s deay 5 anvs e Yoy S0t ad K aetulb ) #300 g Dy o bar e .
DRI LENAE s DR g BT bancl yuog e n Gays gk

D e Lags sha grvas an paity mewds Sl ve
. BV Tk s rwr e e 1T hakor dam s wbatan taire

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

-Sudah sesuai; tidak ada revisi.

Ve wivye

. Gy Qooeh s 0eay wanvs gurye Yo 200 Jad K aetub ) #200 pd Dy o Bar e .
DREA LA s DR g BT banch yeug a Gays pesed

Lo s grvaan party mrwde Srle e e

. POV ek s rwr e ean 1Ty hakor dam st wbatan taire

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

lSudah sesuai; tidak ada revisi.

Tabel 4.3 Hasil Validasi Pertama Video Animasi menggunakan Aplikasi Canva oleh

Kelayakan

huruf.

Ahli Media
No Aspek Indikator Skor
23 5
1 | Aspek Penyajian media video animasi N
Kesesuaian sesuai dengan karakteristik
Materi siswa.
Penyajian media video animasi N
kreatif/unik.
Penyajian video animasi N
meningkatkan keaktifan siswa
dalam proses pembelajaran.
2 | Aspek Pemilihan jenis dan ukuran
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No Aspek Indikator Skor
112|345
Tampilan Kualitas gambar dan video. N
Suara video yang digunakan N
jelas.
Keterkaitan animasi dengan \
materi.
3 | Aspek Bahasa | Bahasa yang digunakan N
komunikatif.
Bahasa yang digunakan N
menarik minat siswa.
Menggunakan kalimat yang N
efektif dan sesuai dengan EYD.
Jumlah 44
Skor Maksimal 50
Persentase X 100%
Rata-rata 88%

44
Persentase = o X 100% = 88%

Apabila dikonversikan dengan tabel kelayakan yang sudah
dipaparkan sebelumnya, maka penilaian pertama pada produk
pengembangan ini berada pada kualifikasi “Layak, direvisi seperlunya”
dengan nilai antara 75-89%, artinya produk pengembangan media video
animasi menggunakan aplikasi Canva subtema keanekaragaman suku
bangsa dan agama di negeriku ini dianggap layak dipakai dilapangan,
namun ada beberapa hal yang perlu diperhatikan dan diperbaiki agar
produk pengembangan media video animasi menggunakan aplikasi Canva
subtema keanekaragaman suku bangsa dan agama di negeriku yang
dikembangkan lebih baik sehingga dapat digunakan oleh peserta didik.

Hasil validasi kedua setelah produk selesai direvisi. Berikut hasill validasi
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dari ahli media terhadap video animasi menggunakan aplikasi Canva pada
materi keanekaragaman suku bangsa dan agama di negeriku setelah

dilakukan revisi produk.

Tabel 4.4 Hasil Validasi Kedua Video Animasi menggunakan Aplikasi Canva oleh
Ahli Media

No Aspek Indikator Skor
1123 |4

<01

1 | Aspek Penyajian media video animasi
Kesesuaian sesuai dengan karakteristik
Materi siswa.

Penyajian media video animasi N
kreatif/unik.

Penyajan  video  animasi v
meningkatkan keaktifan siswa
dalam proses pembelajaran.

2 | Aspek Pemilihan jenis dan ukuran \
Kelayakan huruf.
Tampilan Kualitas gambar dan video. \

Suara video yang digunakan \
jelas.
Keterkaitan animasi dengan \
materi.
3 | Aspek Bahasa | Bahasa yang digunakan \
komunikatif.
Bahasa yang  digunakan N
menarik minat siswa.
Menggunakan kalimat yang N
efektif dan sesuai dengan EYD.
Jumlah 45

Skor Maksimal 50

Persentase X 100%
Rata-rata 90%

5
Persentase = :—0 x 100% = 90%



69

Apabila dikonversikan dengan tabel kelayakan yang sudah
dipaparkan sebelumnya, maka penilaian produk pengembangan media
video animasi menggunakan aplikasi Canva pada subtema
keanekaragaman suku bangsa dan agama di negeriku ini berada pada
kualifikasi “sangat layak, tidak perlu direvisi” dengan nilai antara 90-100%

yang artinya produk dinyatakan sangat layak uji coba lapangan tanpa revisi.

b. Ahli Bahasa

Ahli Bahasa dalam pengembangan penelitian ini yaitu ibu Ainiyah
Ekowati, M.pd, yang merupakan salah satu dosen di lingkungan FKIP,
Universitas Pakuan. Validasi yang dilakukan oleh ahli bahasa bertujuan
untuk mendapatkan informasi berupa kritik dan saran pada media video
animasi menggunakan aplkikasi Canva yang sedang dikembangkan

peneliti. Kritik dan saran yang diberikan oleh ahli bahasa sebagai berikut.

Tabel 4.5 Revisi oleh Ahli Bahasa

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Tampilan pembuka belum terdapat
logo kampus merdeka logo kampus merdeka.
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Sebelum Revisi

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Sesudah Revisi

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

s  Suku Bar&,sa di lndonesia ™)

Sk voby ol Mg dolor krogomon, Cleot hevwlo
.lmmmmw Parcou bubes- o dogon. o

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

9 5uku Bagga di Indonesia 0

beronpmren, Xobrest fiw
.'mbmmn(hzbwwwtwm &)

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

~
@ Fovadoara Indormuin tonbvi atem & o ubb.-pq“.
Sabesa adatl. den bedopa hetapl scvea depat Sidup rnkun

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

. mmras boden Punat (R b I20 bungen .
Modwtnb Sae Ml otme LN b Bor dancrhon mietnn in gl b bongen

mn‘:__

'_‘ ' ) |
—~ S g .n:- )

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

"0 becititud tecdonscie et stes oo wiha &
bohasa, oder, mwwwmmw

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

. - mnros boden Pamat LR SO T — .
Modwtnd el otme LI abn Bor dancrhon mieten in pei b bongen

Sudah sesuai, tldak ada revisi.

Jrwons eabs dwen Curg Tergger Suwin bramas Boge vhes sebs sain
bt g

Sudah sesuai, tldak ada revisi.

V. Rabs sraw it e e ey ot sa ke savn b o Pema .‘

‘.|| : el 1 |J._|'||.|‘
Jevow, puiba Jorasa Guoey Tergy =, Humpan, sk =

Sudah sesuai, tldak ada revisi. |
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Sdah sesuai, tidak ada reisi.

e r e T— 1 e T we—— LT — | S ™ v~ T v ——— LT —
. Dl e .-u.-mu.—u.—-.o.u.mmw . . bwiyn b, A *“M.—u.ﬁ«h*ﬁw .
e B R - R T VY
*—w--.m*lu-,_-umw m—m-ru*.*lu-m—umm
@ e e b b bss st O e o o fichabbsocmusel &

‘ udah sesuai, tidak ada evisi. ‘

®  saboh satu suku bangsa & indosesia adalih subu @
bﬂnnmmﬂ:—d-ﬂlmmm
ua

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

"®  saahsacu suku bangsa @ Indenesia adalah suku ©
bangss Papua. Ays mesgenal saleh satu ligu darl o

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Apawe

- e . e .

‘1‘ FEAISE R L T S Sy

P N T S e

‘u‘rh f=ivdelir=ivds?

L-,_;r.

|| [ b i ) a5 |

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Pprane

“- vf" f"' "l' "P’

“ow o m- e

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

—‘mvpl untuk mk.‘nuﬁdﬂymyﬂcn‘
@ UNgE kapan nada Sinyanyikan rendab o

Pemilihan kalimat kurang tepat.

‘E-H'B mladi befungsl untuk mangerahul kapan nds

@ dinyanyiban tinggl kapan nada dinysepikan rendah. o

W= =L =

Kalimat sudah di sesuaikan.

® 54 inecnmia rerdazat baryat aryn wdos bangua, @
teh agama dan 0. Borrywl fuktor parg )
o

.m b terdagat bavpak koraga ¥ u.uhm.
uwummmnum-
®  teledersa berager ¥

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

.Mmammxw.mmm
. Jaan, Kanpean, Kasd Magura, Odeg Suewda e Teogpes P

Faluris Santab o padag brae Radal Metoss Irakinmsin Poraoakion
Jasa, Margmen, Kawl Madars, Onlog, Sanda, dom Tergper

Penggunaan huruf
kurang tepat.

kata “Jawa” sudah
menggunakan huruf kapital pada
awal kata.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

@ Perhatikan \3

—re ey > ~o b

L AP ReD X S v—

e L I
P - @ 1) . . — 0 w0
-

—

&

Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

@ vanda tempo adalah tanda yang digusakan untuk @
mesasjukkan cepat atau wmbatnys sebush lags yang
5]

@ Tanda tempe adalab tanda yang digusakans untuk. @
menunjuikian capat acaa lambatnys cebuah Iagu yang
<}

o harus disganyikan
- . At GO A —

- - o— R \

- —— e e A0 b

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

a harus dinyanyian

[ a—— ]
e was bt i bt
—— - P

— O A ———

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

&
.Id‘-hn.—o&--.- bawye sk hh‘—h‘-h—“.
o mores i hivaposen diban Apeee i bidamits sredd 284 § sgaee
. poghe e bl bonth budo b do baghoba .

f;f".'- ‘ w
Tanda baca perlu diperbaiki.

.“m*hﬂ et ann i M“ﬂcl—v’-m—.
Prpe e b n g b Agena D smbivsia somdn )| ude § agens
. v Gwbes mha Ko Kot wih T Baba dow Bugpeerta .

:1_7 i y | ,. - Ca
Tanda baca sudah diperbaiki.

Kata sulit l?

LEonks | Subke Bongse
2. Semves - Perkitusgan umish pendudok
3.50logan | Kabmal pendek yusg menark dan modah dingat

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Kota sulit '_é_‘:—]

! EDMs !

25 L Pk Sl Lih

; o o jomibah p
35MEan | Kalmat penoek yong Menarix gan mudah diingat

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Menentukan Pokok Pikiran

Membaca teks hacaan
2. Menandal kalimat

Menandai pikiran pokok

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Menentukan Pokok Pikiran |

| Membaco teks bacaan
2 Menandal Kalimat

Mumandal plkiran pokok

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

-
Gt et oot trangeriol vadined @

P

.

Tt A b r pah Pt ot Seboh e b sdaled Bonige ca wemper it

‘-mcmmw‘mwounmw
atassmder Parmtirg wrishes dape rmeird behas bauns iy pos
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el
et per ot et Wt trewpertad Yl ket .
T et A bt pah persersi et seboh et sdiled Bonige ca wempor

.u-mcwmw‘mwounmn
stesrmder Parmtirg mrishes dapn rmeird behas bauns idarg s pos

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

|/ \
. Gayo edaloh derongon obuu tariken yong dopet .
'.WMM“MML.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

| w
. Gayo edoloh decongan obou rariken yong dopat ®
v.l-pbﬂ—bod-hq-dduh“hmk.

B S0 A0 2N st G pang Seradi adanya hevja Mae .1
PR wirs dam tesagn dar 000t At S pang huribban ol herjs
o ,mqukwo - o dooup.

rrenaris p

ada.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

©  Oups 0oL adaleh swatu grps pary Dogeed adarvya berja s 9
RIS gan Lenege dasl ol ¥ yoreg dRas on don were
.-m Caarin harpa mommiduaeeng B by trerwik debvwn dan

Tanda baca d| akhlr kallmat belﬁm
ada.

Tanda baca sudah dilengkapi.

.|

%wmu-wmmmm u-&n-.
mgrml, raaha masd whan

L ) mw-mm-ﬂ_mw ®

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

&

%mwm-”mmmm u-»n-.
mgrml, raaha mand wan

g berha
L ) mw_mmuﬂl_mw ®

Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

. Gty Qooeh s deay 5 anvs e Yoy S0t ad K aetulb ) #300 g Dy o bar e .
DRI LENAE s DR g BT bancl yuog e n Gays gk

. Gy oovh s 0eats 5 anvs gaye Yoy S0t ad K aatub ) #3am ph Sag e barde .
DRI LENAE s DR ) g BT banch yuog e n Gays gk

Tanda baca di akhir kalimat belum
ada.

-Sudah sesuai; tidak ada revisi.

. BV Tk s rwr e e 1T hakor dam s wbatan taire

D e Lags sha grvas an paity mewds Sl ve

D v Lags s grvanan pasty mewde Srle e ve
. WOV Tk s i e e 1T hakor dam s w batan taire

Tanda baca sudah dilengkapi.

Sudah sesuai; tidak ada revisi.

Wals Ly bargea mecrans
rETri i e apaTen e
ek b el . dam agaTa i

1 r

"
i i i’ b Samala T e 2 i

Tabel 4.6 Hasil Validasi Pertama Video Animasi menggunakan aplikasi Canva oleh

Ahli Bahasa
No Aspek Bahasa Nilai
112 ]13]4]5
1 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan N
Ejaan Yang Disempurnakan (EYD).
2 | Bahasa yang digunakan sederhana dan N
komunikatif.
3 | Konsistensi dalam penggunaan istilah \
pada media video animasi.
4 | Konsistensi dalam penggunaan tanda N
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No Aspek Bahasa Nilai
3| 4
baca.
5 | Penggunaan jenis huruf sesuai dengan \
materi.
6 | Isi materi menarik. N
7 | Spasi dalam teks normal. \
8 | Penggunaan ukuran huruf sesuai. N
9 | Keruntutan dan keterpaduan materi. \
10 | Kesesuaian pemilihan bahasa. N
Jumlah 45
Skor Maksimal 50
Persentase 100%
Rata-rata 90%

5
Persentase = :—0 x 100% = 90%

Apabila dikonversikan dengan tabel

kelayakan yang sudah

dipaparkan sebelumnya, maka penilaian produk pengembangan video

animasi menggunakan aplikasi Canva pada subtema keanekaragaman

suku bangsa dan agama di negeriku ini berada pada kualifikasi “sangat

layak, tidak perlu direvisi” dengan nilai antara 90-100% yang artinya produk

dinyatakan sangat layak uji coba lapangan, namun ada beberapa hal yang

perlu diperhatikan dan diperbaiki agar produk pengembangan media video

animasi menggunakan aplikasi Canva subtema keanekaragaman suku

bangsa dan agama di negeriku yang dikembangkan lebih baik sehingga

dapat digunakan oleh peserta didik. Hasil validasi kedua setelah produk

selesai direvisi. Berikut hasill validasi dari ahli bahasa terhadap video
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animasi menggunakan aplikasi Canva pada subtema keanekaragaman

suku bangsa dan agama di negeriku setelah dilakukan revisi produk.

Tabel 4.7 Hasil Validasi Kedua Video Animasi menggunakan aplikasi Canva oleh

Ahli Bahasa
No Aspek Bahasa Nilai
112345
1 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan \
Ejaan Yang Disempurnakan (EYD).
2 | Bahasa yang digunakan sederhana dan \
komunikatif.
3 | Konsistensi dalam penggunaan istilah N
pada media video animasi.
4 | Konsistensi dalam penggunaan tanda \
baca.
5 | Penggunaan jenis huruf sesuai dengan \
materi.
6 | Isi materi menarik. N
7 | Spasi dalam teks normal. N
8 | Penggunaan ukuran huruf sesuai. \
9 | Keruntutan dan keterpaduan materi. \
10 | Kesesuaian pemilihan bahasa. \
Jumlah 50
Skor Maksimal 50
Persentase 100%
Rata-rata 100%

5
Persentase = £ x 100% = 100%

Apabila dikonversikan dengan tabel kelayakan yang sudah
dipaparkan sebelumnya, maka penilaian produk pengembangan video
animasi menggunakan aplikasi Canva pada subtema keanekaragaman

suku bangsa dan agama di negeriku ini berada pada kualifikasi “sangat
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layak, tidak perlu direvisi” dengan nilai antara 90-100% yang artinya produk

dinyatakan sangat layak uji coba lapangan tanpa revisi.

c. Ahli Materi

Ahli materi dalam pengembangan penelitian ini yaitu ibu Roehiyatul
Malhah, S.Pd, yang merupakan guru kelas IV di SDN Harjasari 1 Kota
Bogor yang telah berpengalaman mengajar menggunakan materi tematik.
Validasi yang dilakukan oleh ahli materi bertujuan untuk mendapatkan data
berupa komentar, kritik, dan saran pada materi yang disajikan dalam media
video animasi menggunakan aplikasi Canva. Aspek-aspek yang menjadi
penilaian diantaranya yaitu aspek kesesuaian materi, aspek kelayakan
tampilan, dan aspek bahasa. Kritik dan saran yang diberikan oleh ahli

materi sebagai berikut.

Tabel 4.8 Revisi oleh Ahli Materi

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

R Y e
. - - .

n -
Sudah sesuai, tidak ada revisi. Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Sudah sesuai, tidak ada revisi. Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sebelum Revisi

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Sesudah Revisi

Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sudah sesuai, tidak agla revisi.
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Sudah sesuai, tidak ada revisi
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Sudah sesuai, tidak aaa revisi.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

e I —— ey =

dah ssuai, tidak ada reisi.
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dah ssuai, tidak ada reisi.
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Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Sudah sesuai, tidak ada revisi.
a

Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi
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Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sudah ssesui, tidak ada revisi.
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Maenentukan Pokok Pikiran

Membaca teks hacaan
2. Menandal Kalimat
Menandai pikiran pokok

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

Menentukan Pokok Pikiran 7

| Membaco teks bacaan
2 Menandal Kalimat

Mumandal plkiran pokok

Sudah sesuai, tidak ada revisi.

@ Supodah bamvs it prmaw s Gl et ot ravgestal Yadiked §
T et A bt pad perierse ot seboh et sdaled Bonige cu weapor
Serieiat wem e s bireseeg sang s e e Sebee berups

. stasrmder Parutirg wrishes dipe rmeird hehas bauns g s poe

@ Supodah bamvs il prraear G et o Tavgeetal Yadiked @
O et A B pad persearse o ek oh s e adiled bonge cu W mpnr
Ir-m-wm.q—w-u warsr® Soben herups
e

seder Parwtirg wrishes dapm rmerd hahas bauns sdargs pane

Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sudah sesusi, tidak ada revisi.

Sudah sesuai, tidak ada revisi.
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi
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Sebelum Revisi

Sesudah Revisi
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| Sudah sesdai, tidak éda revisi.
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| Sudah sesdai, tidak éda revisi.

Tabel 4.9 Hasil Validasi Pertama Video Animasi menggunakan aplikasi Canva oleh

Ahli Materi
No Aspek Nilali
112[3]4]s5
Kesesuaian Materi
1 | Pemilihan materi sesuai dengan N
kompetensi dasar.
2 | Pemilihan materi sesuai dengan indikator N
pembelajaran.
3 | Pemilihan materi sesuai dengan tujuan N
pembelajaran.
Aspek Kelayakan Tampilan
4 | Pemilihan jenis dan ukuran huruf.
5 | Materi yang disampaikan berurutan. \
6 | Kejelasan dalam materi.
7 | Kombinasi dan kesesuaian warna \
menarik.
Aspek bahasa
8 | Bahasa yang digunakan komunikatif. \
9 | Bahasa yang digunakan menarik minat \
siswa.
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No Aspek Nilai
112345
10 | Menggunakan kalimat yang efektif dan \
sesuai dengan EYD.

Jumlah 47
Skor Maksimal 50

Persentase 100%

Rata-rata 94%

47
Persentase = s 100% = 94%

Apabila dikonversikan dengan tabel kelayakan yang sudah
dipaparkan sebelumnya, maka penilaian produk pengembangan video
animasi menggunakan aplikasi Canva pada subtema keanekaragaman
suku bangsa dan agama di negeriku ini berada pada kualifikasi “sangat
layak, tidak perlu direvisi” dengan nilai antara 90-100% yang artinya produk
dinyatakan sangat layak uji coba lapangan, namun ada beberapa hal yang
perlu diperhatikan dan diperbaiki agar produk pengembangan media video
animasi menggunakan aplikasi Canva subtema keanekaragaman suku
bangsa dan agama di negeriku yang dikembangkan lebih baik sehingga
dapat digunakan oleh peserta didik. Hasil validasi kedua setelah produk
selesai direvisi. Berikut hasill validasi dari ahli bahasa terhadap video
animasi menggunakan aplikasi Canva pada materi keanekaragaman suku

bangsa dan agama di negeriku setelah dilakukan revisi produk.
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Tabel 4.10 Hasil Validasi Pertama Video Animasi menggunakan aplikasi Canva oleh

Ahli Materi
No Aspek Nilai
112[3[4a]s
Kesesuaian Materi
1 | Pemilihan materi sesuai dengan \
kompetensi dasar.
2 | Pemilihan materi sesuai dengan indikator N
pembelajaran.
3 | Pemilihan materi sesuai dengan tujuan V
pembelajaran.
Aspek Kelayakan Tampilan
4 | Pemilihan jenis dan ukuran huruf. N
5 | Materi yang disampaikan berurutan. N
6 | Kejelasan dalam materi. \
7 | Kombinasi dan kesesuaian warna \
menarik.
Aspek bahasa
8 | Bahasa yang digunakan komunikatif. \
9 |Bahasa yang digunakan menarik minat \
siswa.
10 | Menggunakan kalimat yang efektif dan N
sesuai dengan EYD.
Jumlah
Skor Maksimal 49
Persentase 100%
Rata-rata 98%

49
Persentase = 0 X 100% = 98%

Apabila dikonversikan dengan tabel kelayakan yang sudah

dipaparkan sebelumnya, maka penilaian produk pengembangan video

animasi menggunakan aplikasi Canva pada subtema keanekaragaman

suku bangsa dan agama di negeriku ini berada pada kualifikasi “sangat
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layak, tidak perlu direvisi” dengan nilai antara 90-100% yang artinya produk

dinyatakan sangat layak uji coba lapangan tanpa revisi.

Setelah memperoleh penilaian dari para ahli maka data yang
diperoleh dari nilai rata-rata validitas pertama kemudian akan dikonversi
untuk mendapat kesimpulan mengenai validitas video animasi
menggunakan Canva pada subtema keanekaragaman suku bangsa dan
agama di negeriku berdasarkan pedoman konversi ideal berdasarkan pada

tabel 4.11 sebagai berikut.

Tabel 4.11 Nilai Rata - rata Total Validitas Pertama

Validator Rata-rata Total Validitas
Ahli Media 88%
Ahli Bahasa 90%
Ahli Materi 94%
Rata-rata total 91%

Hasil dari penilaian kelayakan terhadap media video animasi
menggunakan aplikasi Canva subtema keanekaragaman suku bangsa dan

agama di negeriku, diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 4.12 Hasil Penilaian Keseluruhan Validitas Pertama

Validator Penilaian secara keseluruhan
Ahli Media Valid
Ahli Bahasa Sangat valid
Ahli Materi Sangat valid
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Setelah validasi kedua selesai dilakukan, di peroleh data penilaian

rata-rata total validitas pengembangan media video animasi menggunakan

aplikasi Canva pada subtema keanekaragaman suku bangsa dan agama di

negeriku sebagai berikut:

Tabel 4.13 Nilai Rata - rata Total Validitas Kedua

Validator Rata-rata Total Validitas
Ahli Media 90%
Ahli Bahasa 100%
Ahli Materi 98%
Rata-rata total 96%

Hasil dari penilaian kelayakan kedua terhadap media video animasi

menggunakan aplikasi Canva pada subtema keanekaragaman suku

bangsa dan agama di negeriku, diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 4.14 Hasil Penilaian Keseluruhan Validitas Kedua

Validator Penilaian secara keseluruhan
Ahli Media Sangat valid
Ahli Bahasa Sangat valid
Ahli Materi Sangat valid

Tabel 4.15 Kualifikasi Tingkat Kelayakan Berdasarkan Persentase Rata-rata

No. | Persentase Kualifikasi Keterangan
1. 90-100% Sangat Baik Sangat valid
2. 75-89% Baik Valid

3. 65-74% Cukup Cukup valid
4. 55-64% Kurang Kurang valid
5. 0-54% Sangat Kurang Tidak valid
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Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pengembangan video
animasi menggunakan aplikasi Canva subtema 1 Keanekaragaman Suku
Bangsa dan Agama di Negaraku kelas IV SD dinyatakan “Sangat layak,
tidak perlu revisi” untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan penilaian validitas para ahli tersebut dapat dilaksanakan uji
coba. Selanjutnya akan dibahas mengenai hasil uji coba berupa hasil

angket dari peserta didik.

4. Tahap Implementation (Implementasi)

Produk yang sudah selesai direvisi berdasarkan saran serta kritik
dari para ahli, selanjutnya akan dilakukan uji coba terbatas kepada peserta
didik sebanyak 27 peserta didik kelas 1V sekolah dasar untuk mengetahui
kelayakan produk menggunakan alat ukur berupa angket sehingga peneliti

dapat mengetahui kelayakan produk tersebut kepada peserta didik.

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap evaluasi dalam model pengembangan ADDIE
merupakan tahap terakhir. Produk yang telah selesai diperbaiki akan
dilakukan uji coba oleh peneliti kepada peserta didik. Uji coba dilaksanakan
di kelas IV-B SDN Harjasari 1 Kota Bogor yang didasarkan adanya
permasalahan pembelajaran di kelas yang ditemukan saat kegiatan pra-

penelitian.

Uji coba dilaksanakan berdasarkan adanya permasalahan pada

media pembelajaran yang belum bervariatif yang hendak dijadikan
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penelitian dan pengembangan, selain itu terdapat kondisi dan sarana
dibutuhkan peneliti. Pelaksanaan uji coba dilakukan untuk mengetahui
respon peserta didik saat menggunakan video animasi menggunakan
aplikasi Canva yang dikembangkan menggunakan angket yang berisi
sepuluh pertanyaan, total pengisian angket sebanyak 27 peserta didik.
Peneliti menjelaskan terlebih dahulu kepada guru kelas untuk
mengoordinasi penggunaan video pembelajaran menggunakan Canva,
kemudian setelah itu peserta didik mengisi angket yang telah dibagikan.
Berikut akan dipaparkan deskripsi respon peserta didik yang diperoleh
dengan diajukan metode kuesioner angket setelah menggunakan video
animasi menggunakan aplikasi Canva dan video animasi ini dapat
memudahkan serta membantu peserta didik dalam belajar. Rekapitulasi
data respon peserta didik menggunakan video animasi menggunakan

aplikasi Canva pada tabel 4.16 sebagai berikut.

Tabel 4.16 Rekapitulasi Respon Peserta Didik

Responden Skor Skor Persentase Rata-rata
P Total | Maksimal Persentase
1 49 50 98%
2 50 50 100%
3 47 50 94%
4 48 50 96%
S 49 50 98%
6 50 50 100%
90.4%
7 44 50 88% 0
8 45 50 90%
9 50 50 100%
10 49 50 98%
11 38 50 76%
12 44 50 88%




Responden Skor Skor Persentase Rata-rata

P Total | Maksimal Persentase
13 40 50 80%

14 40 50 80%

15 42 50 84%

16 50 50 100%

17 35 50 70%

18 47 50 94%

19 47 50 94%

20 42 50 84%

21 45 50 90%

22 48 50 96%

23 45 50 90%

24 50 50 100%

25 35 50 70%

26 42 50 84%

27 50 50 100%

*Data lengkap ada pada lampiran

Tabel 4.17 Presentase Rekapitulasi Data

Skor Kualifikasi
90-100% Sangat Baik
75-89% Baik
65-74% Cukup
55-64% Kurang
0-54% Sangat Kurang

Berdasarkan hasil data rekapitulasi pada tabel di atas yang
dilakukan terhadap 27 siswa, video animasi menggunakan aplikasi Canva
subtema keanekaragaman suku bangsa dan agama di negeriku
memperoleh nilai respon yang sangat baik dengan hasil persentase 90,4%
dan dikategorikan sangat baik. Jumlah ini berada diantara 90-100%,
Canva

sehingga penggunaan video animasi menggunakan aplikasi
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subtema keanekaragaman suku bangsa dan agama di negeriku ini

dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran.

Berdasarkan data tersebut menunjukan bahwa video animasi
menggunakan aplikasi Canva subtema keanekaragaman suku bangsa dan
agama di negeriku dapat meningkatkan minat serta motivasi peserta didik
dalam belajar karena memiliki perpaduan warna, gambar, animasi dan
audio yang membuat peserta didik tidak jenuh dalam membaca dan materi
yang disajikan dalam video animasi mudah dipahami serta dapat

menambah pengetahuan melalui aneka gambar animasi. Dengan demikian

kesimpulannya bahwa pengembangan video animasi menggunakan
aplikasi Canva subtema keanekaragaman suku bangsa dan agama di
negeriku dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik serta layak

untuk digunakan kepada peserta didik pada proses pembelajaran.

B. Pembahasan

Proses pembelajaran akan lebih efektif dan berhasil jika guru mampu
menciptakan media pembelajaran yang sesuai dengan materi dan tingkat
usia siswa. Media pembelajaran yang tepat dalam proses pembelajaran
menghasilkan hasil yang memuaskan, termasuk perubahan perilaku siswa.
Menggunakan media pembelajaran yang tepat untuk menyampaikan materi
kepada siswa akan menghasilkan hasil yang baik. Menurut Cahyadi (2018)

media pembelajaran adalah alat, instrumen, mediator, dan penghubung
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untuk menyebarkan, mengangkut, atau menyalurkan pesan dan gagasan
sedemikian rupa sehingga dapat menggugah pikiran, perasaan, tindakan,
minat, dan perhatian peserta didik, sehingga proses belajar mengajar

berlangsung dengan baik.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara ditemukan kendala
dalam proses pembelajaran yaitu siswa cepat merasa bosan saat
menerima materi yang diberikan oleh guru karena penggunaan media
pembelajaran yang kurang kreatif dan inovatif sehingga semangat siswa
dalam proses pembelajarang kurang maksimal. Menurut Hasan et al.
(2021) fungsi media pembelajaran adalah menyampaikan informasi,
mencegah terciptanya hambatan dalam pembelajaran, merangsang
motivasi siswa dan guru dalam pembelajaran, serta memaksimalkan proses
pembelajaran. Menurut Wulandari, (2021) Canva memberikan ruang bagi
guru untuk bereksplorasi dan mengembangkan kreativitasnya dalam
mendesain media pembelajaran. Terlebih dengan sentuhan ratusan ribu
elemen yang akan membuat desain pembelajaran tersebut semakin
menarik. Maka dari itu peneliti mengembangkan sebuah media
pembelajaran yang inovatif yaitu media video animasi menggunakan
aplikasi Canva pada subtema keanekaragaman suku bangsa dan agama di
negeriku sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran. Pengembangan
media video animasi merupakan sebuah inovasi terciptanya media

pembelajaran yang inovatif dan kreatif. Pengembangan ini menggunakan
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model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,

Evaluation).

Tahap pertama yaitu dimulai dengan melakukan analisi melalui
observasi dan wawancara. Dalam tahap ini, peneliti melakukan analisis
kebutuhan analisis kebutuhan dengan mengumpulkan data informasi
mengenai kondisi proses pelaksanaan pembelajaran yang terjadi seperti
metode pembelajaran yang digunakan, sumber belajar yang digunakan dan
penggunaan media pembelajaran siswa kelas IV pada saat belajar di dalam
kelas untuk memberi sebuah masukan dalam pengembangan media video
animasi menggunakan aplikasi Canva untuk mengetahui permasalahan
apa yang terjadi di SDN Harjasari 1 Kota Bogor pada siswa kelas IV.
Berdasarkan analisis tersebut dalam proses pembelajaran siswa kelas IV
SDN Harjasari 1 Kota Bogor cenderung lebih pasif sehingga proses

pembelajaran kurang efektif.

Tahap kedua yaitu memasuki tahap perancangan atau desain media
video animasi menggunakan aplikasi Canva dengan menggabungkan
beberapa gambar, animasi, dan juga audio. Tahap perencanaan ini
menyesuaikan dengan materi berdasarkan kompetensi dasar (KD),

indikator, dan tujuan pembelajaran yang sesuai pada siswa kelas IV.

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan dimana media video
animasi yang sudah dirancang di tahap sebelumnya dilakukan validasi oleh

para ahli untuk mengetahui kelayakan media video animasi yang dibuat
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sebelum di uji coba kepada siswa sebagai media pembelajaran. Validasi

dilakukan oleh ahli media, ahli Bahasa dan ahli materi.

Hasil validasi uji media desain pada video animasi menggunakan
aplikasi Canva pada subtema keanekaragaman suku bangsa dan agama di
negeriku dilakukan oleh Bapak Aries Maesya, M.Kom, menilai bahwa video
animasi menggunakan aplikasi Canva pada subtema keanekaragaman
suku bangsa dan agama di negeriku sangat layak digunakan. Hasil tersebut
berdasarkan penilaian dari angket yang telah diisi. Total skor yang diperoleh
adalah 45 dari skor maksimal 50 dengan presentase sebesar 90%. Dari
hasil uji media ini diperoleh beberapa kriktik dan saran sebagaimana tertulis
di atas menyebutkan bahwa perhatikan lagi warna yang sesuai dengan teks

pada video serta sesuaikan ukuran dan jenis font pada media.

Hasil validasi uji bahasa oleh ahli bahasa yang dilakukan lbu Ainiyah
Ekowati, M.Pd. Diperoleh beberapa kritik dan saran sebagaimana tertulis di
atas. Bahasa yang disusun dalam video animasi menggunakan aplikasi
Canva pada subtema keanekaragaman suku bangsa dan agama di
negeriku sudah masuk dalam kriteria sangat layak dengan hasil skor angket
uji Kelayakan 50 dari skor maksimal 50 dengan presentase sebesar 100%.
Adapun saran yang diberikan kepada peneliti dimaksudkan agar video
animasi menggunakan aplikasi Canva pada subtema keanekaragaman
suku bangsa dan agama di negeriku yang akan dihasilkan menjadi lebih

baik. Perhatikan penulisan huruf kapital serta penggunaan tanda baca.
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Hasil validasi uji materi oleh ahli materi yang dilakukan ibu
Roehiyatul Malhah, S.Pd. Diperoleh beberapa kritik dan saran
sebagaimana tertulis di atas. Materi yang disusun dalam video animasi
menggunakan aplikasi Canva pada subtema keanekaragaman suku
bangsa dan agama di negeriku sudah masuk dalam kriteria sangat layak
dengan hasil skor angket uji kelayakan 47 dari skor maksimal 50 dengan
persentase sebesar 94%. Adapun saran yang diberikan kepada peneliti
dimaksudkan agar video animasi menggunakan aplikasi Canva pada
subtema keanekaragaman suku bangsa dan agama di negeriku yang akan
dihasilkan menjadi lebih baik. Penyusunan materi mengenai macam-
macam gerak yang dapat diberikan contoh sederhana dalam kehidupan

sehari-hari agar siswa dapat dengan muda memahaminya.

Tahap keempat implementasi atau penerapan media video animasi
kepada siswa kelas IV lalu sambil melakukan pengamatan untuk
mengetahui respon atau reaksi yang ditimbulkan terhadap kualitas
pembelajaran yang meliputi keefektivan, kemenarikan, dan antusias
peserta didik (Amini dan Damayanti 2021).

Tahap kelima melakukan evaluasi terhadap produk media video
animasi dengan memberikan angket respon kepada peserta didik untuk
mengetahui tanggapan setelah menggunakan media video animasi ini
selama proses pembelajaran dan menjawab dari rumusan masalah. Pada
tahap ini dilakukan uji coba terbatas kepada siswa sebanyak 27 orang kelas

IV sekolah dasar. Pada kesempatan ini, peneliti meminta bantuan kepada
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wali kelas IV untuk menayangkan video animasi menggunakan aplikasi
Canva dan mengkoordinir siswa dalam menggunakannya, setelah peserta
didik menggunakan video animasi menggunakan aplikasi Canva pada
subtema keanekaragaman suku bangsa dan agama di negeriku siswa
mengisi angket yang berisi sepuluh pertanyaan dengan tujuan untuk
mengetahui respon siswa setelah menggunakan video animasi
menggunakan aplikasi Canva pada subtema keanekaragaman suku
bangsa dan agama di negeriku yang dikembangkan. Respon peserta didik
menunjukkan hasil yang sangat baik dengan memperoleh nilai persentase
90,4%. sehingga penggunaan video animasi menggunakan aplikasi Canva
pada subtema keanekaragaman suku bangsa dan agama di negeriku ini
dinyatakan sangat layak dan baik digunakan siswa dalam pembelajaran
pada subtema keanekaragaman suku bangsa dan agama di negeriku dan
secara umum video animasi menggunakan aplikasi Canva ini tidak

diperlukan adanya revisi.

Penelitian ini didukung oleh penelitian relevan oleh Ponza, dkk
(2018) mengembangkan media video animasi pada pembelajaran siswa
kelas IV di Sekolah Dasar. Kemudian didukung oleh penelitian yang
dilakukan oleh Huda, dkk (2022) memanfaakan video pembelajaran
menggunakan Canva pada pembelajaran kelas IV Sekolah Dasar.
Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Alfianti, dkk (2020) mengembangkan
media pembelajaran IPS berbasis video animasi pada tema Indahnya

Keberagaman di Negeriku. Kemudian penelitian ini juga dilakukan oleh
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Widyasanti, dkk (2018) mengembangkan media video animasi untuk

meningkatkan motivasi belajar dan karakter tanggung jawab siswa kelas V.

Keeempat penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti-peneliti
tersebut memiiliki kesamaan dengan penelitian ini yaitu sama-sama
meneliti  mengenai pengembangan media video animasi pada
pembelajaran. Sementara yang membedakan penelitian ini dengan
penelitian yang telah dilakukan oleh keempat peneliti di atas yaitu materi
dan aplikasi yang digunakan dalam mengembangkan media video animasi
pada pembelajaran. Selain itu juga perbedaannya terdapat pada kelas yang

digunakan dalam mengembangkan video animasi.



BAB V

SIMPULAN, SARAN, DAN REKOMENDASI

A. Simpulan
Berdasarkan hasil pengembangan serta hasil uji coba media video

animasi menggunakan aplikasi Canva subtema keanekaragaman suku
bangsa dan agama pada siswa kelas IV SDN Harjasari 1 dengan proses
pengembangan menggunakan model ADDIE (analysis, design,
development, implementation, evaluation) hasil penelitian menunjukan
kelayakan produk dengan melalui uji validitas dari para ahli yakni ahli
media, ahli bahasa dan ahli materi. Hal ini dibuktikan dengan hasil skor
validasi kedua dari ahli media sebesar 90%, ahli bahasa sebesar 100%,

dan ahli materi sebesar 98%.

Berdasarkan hasil rekapitulasi respon siswa terhadap media video
animasi menggunakan aplikasi Canva pada subtema keanekaragaman
suku bangsa dan agama di negeriku menunjukkan bahwa dalam uji coba
lapangan mencapai skor 90,4% dari 100%. Hal ini dapat disimpulkan bahwa
video animasi menggunakan aplikasi Canva ini dinyatakan valid atau layak
diterapkan pada subtema keanekaragaman suku bangsa dan agama di

negeriku.
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka berikut peneliti
mengemukakan beberapa saran:

1. Bagi siswa, dengan adanya keterbatasan pada video animasi ini
diharapkan siswa dapat mencari seumber belajar lain sebagai
tambahan materi agar proses pembeajaran berjalan dengan baik dan
tercapai tujuan belajar.

2. Bagi guru, disarankan untuk memanfaatkan atau menggunakan media
video animasi menggunakan aplikasi Canva sebagai media
pembelajaran yang dapat dikombinasikan dengan sumber belajar
lainnya dan metode pembelajaran yang variatif sehingga proses
pembelajaran dapat berlangsung dengan aktif dan efisien.

3. Bagi sekolah, video aniasi menggunakan aplikasi Canva ini dapat
menjadi pilihan media pembelajaran untuk menyampaikan materi
berupa media video audiovisual dan dalam penggunaannya
mmebutuhkan sarana dan prasarana yang mendukung seperti laptop,
layer proyeksi, proyektor, dan juga pengeras suara. Diharapkan sekolah
mampu menambah sarana dan prasarana tersebut agar proses
pembelajaran berjalan secara optimal.

4. Bagi peneliti atau pengembang selanjutnya, dapat mengembangkan
media video animasi menggunakan aplikasi Canva sesuai dengan
perkembangan teknologi dan kurikulum yang digunakan di sekolah atau

pengembangan materi pelajaran lainnya.
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C. Rekomendasi

Media video animasi menggunakan aplikasi Canva subtema
keanekaragaman suku bangsa dan agama di negeriku dapat dijadikan
media pembelajaran yang variatif dalam proses pembelajaran agar siswa
kelas IV lebih bersemangat dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaan
media komik digital ini juga dapat menjadi masukan dan menyosong

pembelajaran di era digital saat ini.
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Lampiran 6. Lembar Wawancara Analisis Kebutuhan

No

Kriteria

Jawaban

1.

Apa kesulitan yang dialami oleh
siswa pada saat pembelajaran ?

Siswa sulit fokus pada saat
pembeajaran.

Faktor apa yang menyebabkan
siswa mengalami kesulitan saat
pembelajaran ?

Penggunaan media
pembelajaran yang masih
belum bervariasi.

Dalam pembelajaran, apa saja yang
digunakan siswa sebagai media
pembelajaran ?

Power Point dan buku

tematik.

Apakah siswa paham tentang materi
yang terdapat di dalam buku tema ?

Siswa butuh waktu yang
lumayan lama  dalam
memahami materi yang
terdapat dalam buku tema.

Kebutuhan apa yang diperlukan di
dalam proses pembelajaran di
kelas?

Media pembelajaran yang
lebih bervariatif.

Apakah Bapak/lbu menyiapkan atau
membuat media pembelajaran
sendiri untuk di bagikan kepada
siswa?

Ya, membuat Power Point
saya siapkan sendiri tetapi
media menggunakan
Power Point jarang
digunakan.

Apakah terdapat kesulitan dalam
mengembangkan media
pembelajaran ?

Ada, vyaitu keterbatasan
dalam penguasaan
teknologi dan informasi.

Bagaiman media pembelajaran
yang diperlukan siswa saat ini? Dan
seperti apa?

Media pembelajaran yang
disukai siswa adalah media
pembelajaran yang
menarik, penuh warna, ada
animasi/gambarnya, dan
anak-anak lebih suka yang
berbentuk sebuah video.
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Lampiran 7. Tampilan Media Video Animasi
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Lampiran 8. Hasil Validasi Pertama Ahli Media

)
Lembar Uji Validasi Ahli Media
Judul Penelitian ;| Pergambangan  Madla  Video  Animasi
) menggunakan Agiikasi Cenva pada Sublema

Keeneksragaman Suku Bangsa dan Agama dl
Inclonesia

Sasaran Program : Sigwa Kefas |V SDN Harjaszar 1 Kota Bogor

Materi : Tema 7 Subtama 1

Paneliti :  Reza Fam Nurazize

Petunjuk :

1. Lembar valdasi ini dimeksuckan untuk mengetahu| pendapat Bapak/ibu
selaky ahl media terhadep Welayakan produk media video animasi
Wmcmmmu.msonwvmaop.

2 Sehubungan dengan hal tersebut, dmohon Eapak/iou memberkan
pendapat pade sedap pemyalaen lomber evaluasi ini dengan
memberikan tanda cek (V) pads kolom yang telsh disediskan. Dangan
skala penuisan sebagei berkut: Sengst Kureng Laysk (1), Kumng
Layak (2), Cukup Layak(3), Layak (4), dan Sangat Layak (5).

2. Komertar Bapak/iby uniuk diuls pada kol yang telah disediakan.

Alss bantan dan kesediaan BapskAbu uniuk mengisl lambar evaluasl

ini, s&ye woapkan ferims kasih,

No Aspek Nilal
t[2]314]58

_ Kesesusian Matedi ==
1 [Penysjian media video animasi sesual l l
dengan karskieratic siswa v’
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7 media video animas
Kreasthunic v
3 media  video  animesi I
maningakan keaktfan siswa calam proses
1an
3 Jorvs dan wiuran hund 7
Kualitas gambar dan video v
v
joles
’g" animasi A
bahasa -
Bahasa yarg d
§ yong dgunaken menarik v
sswa
10 | Menggunakan yang dan
Saran/ Perbalkan
Bogor,
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Lampiran 9. Hasil Validasi Kedua Ahli Media

Lembar Uji Validasi Ahli Media

Judul Penelitisn | Pengembangan  Media  Video  Animasi
menggunakan Apliikasi Canva pada Sublema
Wm n Suku Bangsa dan Agama d
|

Sasaran Program :©  Siswa Kelas IV SDN Harasari 1 Kota Bogor

Mated : Tema 7 Sublema 1
Pendglit ;.  Reza Foe Nwezize
AN Modia : ﬁuu.m?m
Petunjuk :

1. Lember validasi ini dimaksudkan untuk mengstabui pendapat Bapakfibu
sslaku ahli media terhadap kelayakan produk media video arimasi
menrggunakan Canva untuk sewa kelas [V SON Harjasar 1 Kota Bogor,

2. Sehubungan dengan hal tersabut, dimohon Bapakibu memberikan
pendapst pada setisp pemnyataan lember evalesi inl dengan
memberkan 1anda cek (V) pada kolom yang felah disediakan. Dengan
skala penulisan sebogai berikut Sengst Kurang Laysk (1), Kurang
Layak (2), Cuksup Layak(3), Layak (4), den Sangat Layak (5)

3. Komentar Bapak/ibu untuk dilitis pada kalom yang telah disediakan,

Atas bantuan dan kesedisan Bapaldiby wituk mengisl lembar evaluasi
inl, saya ucapkan tenma kasi.

Na Aspek Niai

Kesasugian Mater|
1 | Penyajian media wdeo animasi sesuai
dengen karakteristk siswa v




N RAS

Ol
]
g

Kesimpulan
Ungkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan:

1, Laysk digunakan untuk uj cobe tanps revisi
v Layak digunakan untuk uji coba setelsh revisi
3 Tidak laysk digunakan untuk uji coba
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Lampiran 10. Hasil Validasi Pertama Ahli Bahasa

LEMBAR UJI VALIDASI AHLI BAHASA

Judel Penelilian  © Pesgembangan  Medla  Video  Animast
manggunakan Aplkast Canva pada Subtema
:‘mswmswuhmmwd

Sasaran Program ©  Siswa Kelas 1V SON Harjesari 1 Kola Bogor
Materi : Tema 7 Sublema 1 '
Peneiti : Reza Fers Nuraziza

ANl Bahasa . Alniyah Ekowati, M.Pd.

. Lembar valdasl Ind dmaksudian unbuk mengetahui perdapat Bapakibu
solaku ahll banasa terhadsp kelayakan produk medis video animasi
menggunakan Canva untuk siswa kelas IV SON Hadgjasarl 1 Kota Bogor.

. Sebubungan dengan hal tersebut, dmohon Bapskibu memberikan
pendapat pada setiap pernyataan kembar evaluasi ini dengan memberkan
tanda cek (¥) pada kolom yang telsh disadiakan. Dengan skala penuiisan
sebagal berikut Sangal Kurang Laysk (1), Kurang Layak (2), Cukup
Layak(3), Layak (4), dan Sangat Layak (5),

. Komantar Bapak/ibu untuk diulis paca kolom yang telah diseciakan
Asas barduan dan kesedaan Bapak/ibu untuk mangisi lembar evaluas inl,
saya ucapkan terima kasih.

No Aspok Bahasa Niai

~an

Bahasa yang digunakan sesual dengan
Ejaan Yang Disampurnakan (EYD).

Bahasa yang dgunakan saderhana dan v
komunikatd,

Konsistensi dalam penggunaan istish v
pada media vices anmas:

Konsistensi dalam penggunasn tanda v
baca,
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5 [Perggunaan jeris turul sesuai dengan
materi v

15| materi menark.

]
7 | Spasi dalam leks normal,
8

o ey <

Penggunaan ukuran hund sesual

Kensistansi calam panggunaan 1anda
baca pada video animasi,
v

10 | Kesesuaian pemilhan bahasa.

Perbaiki 1anda baca dan tata tulis (catatsn terdampin).

Bogoer, Juni 2023
Ani Bahasa

Ekowati, MPd.
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Lampiran 11. Hasil Validasi Kedua Ahli Bahasa

Lembar Uji Validasi Ahli Bahasa

 Penalian  : Pengembengan  Media  \ideo Andmasi
o menggunakan Apikasi Canwa pada Sublema
Keanokaragaman Sus Bangsa dan Agama di

Indonesia
Sasaran Program ©  Siswa Kelas IV SON Hanasari 1 Kota Bogor
Materi : Tema 7 Subtema 1
Pensit : Reza Fara Nuraziza
Petunjuk :

1. Lembar validast ini dimaksudkan wntuk mengetahul perdspat Bapak/ibu
sslaku ahli bahasa tevhadap kelayskan produk media video animasi
menggunakan Canva untuk siswa kelas IV SON Harjasari 1 Kola Bogor,

2, Sehvbungan dengan hal tersebul, dimohon Bapakibu membarikan
pandapat paca setiap pemyataan lembar evaluzs! Inl dengan memberitan
tanda cak () pada kolom yang telah dsediskan. Dengan skals penulisan
sebagal beriut: Sangat Kurang Layak (1), Kurang Layak (2), Cukup
Layak(3), Layak (4), dan Sangat Layak (5).

3 Komentar Bapakiibu urtuk ditulis pada kolom yang telah diseciakan,

Atas bantuan dan kesediaan Bapak/ibu uniuk mengist lembar evaluasi inl,
saya ucapkan tedima kasih,
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No Aspek Bahasa

uii

1 | Bahasa yang dgunakan sesual dengan
aan Yeng Disempurnakan (EYD).
yang digunakan sederhana dan
kormunikatif.
Kaonsisiens| dalam panggunaan istiah
pada media video animasi.
4 | Korsistensi galam penggunaan tanda
baca.
Penggunaan |enis huruf sesuai dangan
materi.

is| materi manarik.
dalam teks normal .
Fenggunaan ukwan huruf sesual .
Kerurtutan dan keterpaduan mates .
Kesesuaian pemiihan bahasa

@ N

adefadsy e S oAl S Al

800*‘0

Saran/Perbalkan
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Kesimputan
Lingkari pada nomaor sesual dengan kesimpulan:

@wﬂxdmm antuk uji coba enpa revisi
2 Layak digunakan unbak uji coba setelan revisi
3 Tidak layek digunakan untuk ui coba

Boger,
Ahil Bahasa

Q ..g.b.ﬁgfb._‘-\,w‘ﬁ,m
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Lampiran 12. Hasil Validasi Pertama Ahli Materi

Lembar Uji Validasi Ahli Materl

Judul Peneliisn  © Pengembangan Mada \ideo Animasi
menggunakan Apiikasi Cama pada Sublema
Keanekaragaman Suku Bengsa dan Agama o

indonesia
Sasaren Program - Siswa Kalas IV SON Harjasan 1 Kota Bogor
Materi : Tema7 Subtema 1
Peneltti ! Reza Fara Nuraziza
Petunjuk :

1. Lembar vaidasi ni dimaksudkan untuk mengetahui pendepat Bapak/ibu
selaky shi maderi terhadop kelayaken produk media video animasi
menggunakan Corva unkuk siswa kelas IV SDN Harjasan 1 Keta Bogor,

2 Schubungan dengan hal tersebut, dimchon Bapakidu mambarkan
pendapot pada setiap pemyatasn lembar evaluasi ini dengan
membarikan tanda cak (V) pada kalom yang telsh disediakan. Dengan
skela penwlisan sebagal berkut Sangat Kurang Layak (1), Kurang
Layek (2), Cukup Layak(3), Leyak (4), den Sangat Laysk (5).

3. Komentar Bapak/lbu untuk difuis pada kolom yang telah disediakan.

Atas bantuan dan kesediaan Bapak/iby urtuk mengisi lembar evaluasi
ini, saya ucapkan terima kash.



No Aspex

1 | Pamiihan materi sesual dangan
kompetans! dasar

3| Pemilhan maten sasuai dengan ndiketor
belajaran

3 | Pemiiihan maten seeusl dangan Ljuan
ran

akan
Pemiiban jenis dan ukuran huruf

Materi yang disampaikan becurutan

Kajelasan daam malen

Aspek behesa

q

5

[}

7 | Kombinasi dan kesesuaian warma menank
3 | Bakasa yang digunaican komuniketd

8

Bahasa yeng digunokan menank minat
SEwa

10 Wﬂmlgrgd yeng efeitd dan

Saran/Perbaikan

Tarhblgon Clide flawioser ader]

Bogor.
Al Materi

{

Roehiyaiat Malhah
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Lampiran 13. Hasil Validasi Kedua Ahli Materi

Lembar Uji Validasi Ahli Materi

menggunakan Aplikasi Canve pada Sublema
Keanskeragaman Suku Bangse dan Agama o

Indonesia
Sasaran Program :  Siswa Keles [V SDN Harjasari 1 Kola Bogor
Mertesi . Jema 7 Subtems 1
Panelit ©  Reza Fara Nuraziza
Ahi Media T b aenieia
Patunjuk -

4. Lembar vatidasi ini dimaksudkan urtuk mengetshul pendapat Bapak/ibu
selwku ahi maled lerhedep kelayakan produk meda video animasl
menggunakan Canva untuk siswa kelas IV SON Hanasar 1 Kota Bogor

5. Sehubungan dengan hal tersebut, dmohon Bapakiou mamberian
pendapal pada setlap pemyalsan lembar evaluasi i dengan
memberikan tanda ceX (V) pada kolom yang teleh disediakan, Dengan
skala penulisan sabagal berkut: Sangat Kurang Layak (1), Kursng
Layak (2). Culkup Laysk(3), Layak (<), can Sangat Layak (5}

6. Komentar Bapak/ifou untuk ditulis paca koiom yang telah disediskan.

Alss bantuan dan kesediaen Bapakiitu untuk mengsi lembar evaluasl

ini, saya ucapkan terima kasih

No Aspek Nila:

121345

1 | Pemiliban materi sesuai dengan J

kompetensi desar
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2 | Pemiihan mater sesual dengan indikator P

pambelajaran

3 | Pemilinen materi sesuai dengan tujuan
pembeajaran

Aspek Kelayakan Tsmplan
Pemishan jenis dan ukuran hunf

4

5 | Materl yang dsampakan berundan
6 | Kejelasan dalam malesi
7

8

)

“

de 9

Kombmasi dan kasesualen wama menarik
Aspek bahasa
Bahasa yang digunakan xomunkatif
Bahasa yang digunakan menark minat
stawa

<Y

10 | Menggunakan kalmat yang efeksf dan J
gesuai dengen EYD

Saran/Perbaikan

Keslmpulan
Uingksri paca nomor sesuai dengan kesmpulan:

(1) Leysk digunakan Lntuk uji coba tanpa ravisi
2. Layak dgunakan untuk uji coba selelah revisi
3. Tidak laysk digunakan untuk uji coba

£

——
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Lampiran 14. Surat Keterangan Validitas Ahli Media

SURAT KETERANGAN VALIDITAS
Saya yang bertanda 1angan dibawah inc

: Asies Maesys, M. Kom,
. Hepala Pusat Tekrologl Informssi dan Komwunlasi
(PUTIK) Universitas Pakuan
. Universias Pakuan
Telah menerima nstrument ahk media dangan penelitian yang
berjudud *Pengembangan Moda Pembelajaran Komik Digtal Pada Tema 7
Suttema 4 Perkembangan Toknologl Transportasi Pembelajaran 2° yang

P

dsusun oleh:

Nema : Rezas Fars Nomziza

NPM . 0aT119081

Jurusan Pendicikan Guru Sexolah Dasar
Fakubas © Keguruan dan limy Pendidian

Sedelah mamperhatican don mengadsican peenbahasan paca butie-
butic perystasn bardasarkan ongket uji valditas sarta meninfau hasd
pengembangan media pambelajaran kamik dighs, maka angket uji validtas

dioyatakan “Valid™
Demikian surat keterangan ni dbuat umuk digunakan sebagamana
mastinga.

uum- WWW

m& 11011047562 NEC 1 DﬂL NIK. ?0411@520
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Lampiran 15. Surat Keterangan Validitas Ahli Bahasa

SURAT KETERANGAN VALIDITAS
Saya yang bertanda tangan dbawah ink

Vakdaor | Alntyah Ekowatl, M.Pd.
Jobetan : Dosen FKIP Universitas Pakuan
Instansi | Unwversitas Pakuan

Telah menerima Instrument ahll Dahasa dengan penelfan yang
berjudul ‘Pengembangan Media Pembelisjeran Konvk Digital Pada Tema 7
Subtema 4 Perkembangan Teknolog Transportasi Pamdelajaran 2° yang
disusun cloh;

Nema - Reza Fam Nurazza
NPM : 037116081
Jurusan ©  Pendidian Gury Sekolah Dasar
Fakulas - Keguruan dan limu Pendidican

Selelsh mempachatikan dan mengadakan pembahasan pada -
butir permyataan berdasarcan angket Ui vaiditas serta meaigau hasil
pergambangan media pembelaiaran komk dgital, maka angket uji validias

dinyatakan “Valld®,
Demikian swat keterangan ini diduat urtuk dgunskan sebagamana
mestinya.
...2023
mm Permblmbing Pendamping wum

o 4 W

NIK 1.1011047562 NIK. 1,0116008696 NIK 1.130819885
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Lampiran 16. Surat Keterangan Validitas Ahli Materi

SURAT KETERANGAN VALIDITAS
Saya yang benanda tangan dibawah nt

Validstor - Roehiyatul Maihah 5. Pd
Jabatan © Guru Kelas SON Harjasan 1 Kota Bogar
instansi - SDN Harjesari 1 Kela Bogor

Telah menedma nsyument ahli materd dengan peneltian yang
begudul “Pengembanrgan Meda Pembelajaran Komix Dighal Pads Tema 7
Sublamra 4 Perkembangan Teknolog Transportasi Pembelajaran 2 yang

disusun dlen:
Nama ¢ Reza Fam Nurazize
NP 037119001

Jurvsen - Pendidkan Guru Sekolsh Dasar
Fakutas - Kegunusn dan liru Pendicihan

Satelah memperhatikan dan mangadakan pembahasan paca butr-
butir permyatsan berdssarken angiet ufl valditas serta menrsa hesil
pengembangan madia pambaijaran komik dgital, maka angket uji validtss

dinmystakan "“Valid™,
Damidan surat kolorangan ini dibuat urhuk digenakan sebagaimana
mestinya.
Pembirbing Utama Pambimbing Pendamping Validalor

e L3

Reehyanal Mahan 5, Pd
NIK. 1.1011047562 MK, 1,0118008608 WK MUPTR 2839118400 FoollT
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Lampiran 17. Hasil Angket Respon Peserta Didik

90.4

98
100

94
96
98
100

90
90
100

98
76
88
80
80

100

70

94
94

90
96
90
100

70

100

50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50
50

Skor Total |Skor Maks| Persentase |Rata-rata Persentase

49

50
47

48

49

50
45

45

50
49

38

40

40

42

50
35
47

47

8

45

48

45

50
35
4

50

10

Nomor Item Soal/Skor Hasil Agket

2

1

5

4

Responden

1

5
6
7
8

1

13
14
15

18

20

26
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Lampiran 18. Dokumentasi




134




135

i
NESE_— = — = ¢ 4

. - - -

-

X ,“ " .w.
Produk Skrips Mod

Ammcis merqoul

cTra e




136

Lampiran 19. Riwayat Hidup

Riwayat Hidup

Reza Fara Nuraziza lahir di Madiun, 28 Maret 2001.
Peneliti merupakan anak pertama dari lima bersaudara,
penulis merupakan anak dari Bapak Kapten Laut (P)

Faiza Harmoko dan Ibu Siti Zulaikha, S. Sos. Peneliti

tinggal di JI. Balubursari No. 49 Rt.02/Rw.01, Kelurahan
Muarasari, Kecamatan Bogor Selatan, Kota Bogor, Provinsi Jawa Barat.
Pendidikan yang ditempuh peneliti yaitu di SDN Muarasari 01 pada tahun
2007-2013, SMPN 18 Kota Bogor pada tahun 2013-2016, SMAN 1 Ciawi
Kabupaten Bogor 2016-2019, kemudian peneliti melanjutkan pendidikan
tinggi pada Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas

Keguruan dan limu Pendidikan, Universitas Pakuan pada tahun 2019-2023.



