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ABSTRAK

Muhammad Rizgi Azqiyya, 2023. Pengembangan Media Pembelajaran
Animasi Berbasis Canva pada Mata Pelajaran IPA Materi Bentuk dan
Fungsi Tubuh Hewan. Skripsi. Universitas Pakuan. Bogor. Di bawah
bimbingan Dr. Nedin Badruzzaman, M.Pd., dan Dendy Saeful Zen M F,
M.Pd.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan Media
Pembelajaran Animasi Berbasis Canva pada materi bentuk dan fungsi
tubuh hewan di kelas IV SDN Cilebut 01, serta mengetahui kelayakan
produk video animasi proses pembelajaran. Metode yang digunakanan
dalam penelitian ini yaitu menggunakan metode ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation). Pada penelitian ini
dilakukan uji validasi kepada para ahli dibidang media dan bidang materi
untuk mengembangkan dan menyempurnakan produk video animasi
berbasis canva kepada peserta didik. Hasil data dari validasi ahli media
98,2% yang artinya sangat layak untuk diimpelementasikan dan hasil dari
ahli materi 84% vyang dimana dinyatakan sangat layak untuk
diimplementasikan. Serta berdasarkan uji coba terbatas yang dilakukan
kepada peserta didik kelas IV sebanyak 25 peserta didik memperoleh nilai
yang layak untuk digunakan sebesar 87,44% yang artinya produk video
animasi berbasis Canva ini layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.

Kata Kunci : Media video animasi, Canva, Bentuk dan fungsi tubuh hewan.



ABSTRACT

Muhammad Rizgi Azqiyya, 2023. Development of Canva-Based
Animation Learning Media in Natural Science Subjects on Animal Body
Forms and Functions. Essay. Pakistan University. Bogor. Under the
guidance of Dr. Nedin Badruzzaman, M.Pd., and Dendy Saeful Zen M F,
M.Pd.

This study aims to determine the development of Canva-Based Animation
Learning Media on the material form and function of animal bodies in class
IV SDN Cilebut 01, and to determine the feasibility of learning process
animation video products. The method used in this research is using the
ADDIE method (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). In this study, validation tests were carried out on experts in the
media and material fields to develop and perfect Canva-based animated
video products for students. The results of the data from the validation of
media experts were 98.2%, which means it was very feasible to implement
and the results from material experts were 84% which were stated to be
very feasible to implement. And based on a limited trial conducted on class
IV students as many as 25 students obtained a proper score of 87.44%,
which means that Canva-based animation video products are suitable for
use in the learning process.

Keywords: Animated video media, Canva, Forms and functions of animal
bodies.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Dalam kehidupan yang Tuhan katakan dalam kitab suci-Nya fana ini,
tentunya sudah menjadi khalayak umum bahwa manusia makhluk yang
berkuasa dalam planet yang bernama bumi ini, dibekali dengan organ yang
berfungsi dengan baik dan memiliki kecerdasan otak melebihi makhluk
ciptaan tuhan yang lainnya, maka tidak heran apabila manusia juga memiliki
sifat alamiahnya yaitu rasa egosentris dalam berkehidupan dan bersosial,
bermulai dari kenikmatan hidup, angan-angan dan cita-cita sehingga
adanya kompas didalam kehidupannya, maka akan terbentuk tujuan hidup

pada diri manusia tersebut.

Begitupun dengan pengetahuan, yang didasarkan pada rasa ke-
ingintahuan dan hawa nafsu manusia, maka tercipta dari rasa tersebut yaitu
pengetahuan dan ilmu. Proses merupakan suatu metode yang akan di lalui
manusia dalam memenuhi ke-ingintahuannya, sehingga akan
mendapatkan pengetahuan dan ilmu, proses tersebut kita ketahui dengan

istilah Belajar.

Pada bidang pendidikan proses belajar-mengajar merupakan
kegiatan umum yang dilaksanakan secara berkelanjutan, sistem kerja yang
wajib memiliki tujuan, metode, dan model sehingga kegiatan tersebut dapat

dikatakan efektif. Belajar-mengajar tentunya di laksanakan oleh berbagai



macam pihak yang ikut terlibat didalamnya, Guru dan siswa merupakan dua
aktor yang akan bersinergi tanpa batasan waktu dalam proses tersebut,
guru berperan penting dalam menyampaikan pengetahuan sedangkan

murid merupakan penyerap ilmu pengetahuan yang disampaikan oleh guru.

Dari masa ke masa ilmu pengetahuan dan teknologi
berkesinambungan dalam membangun peradaban manusia, pada era 10
tahun kebelakang, kemajuan teknologi berkembang begitu pesat dalam
memfasilitasi berkehidupan dan bersosial manusia abad ini. Maka sudah
menjadi hal lumrah bila berbagai bidang industri, ekonomi, dan politik di
Indonesia sudah banyak mengunakan kebermanfaatan dari perkembangan
teknologi tersebut. Begitu pula dalam bidang pendidikan di Indonesia,
teknologi harus berjalan beriringan dengan pendidikan untuk mencapai
target yang lebih inovatif dan kreatif sehingga dapat memaksimalkan

potensi yang dihadirkan oleh kemajuan teknologi.

Pada satu tahun kebelakang atau lebih tepatnya di tahun 2021,
terdapat dampak dari teknologi begitu besar yang di rasakan oleh sebagian
masyarakat Indonesia, dengan kehadiran media informasi berbasis aplikasi
bernama Tiktok. Berbagai sikap dan keterampilan mulai muncul
kepermukaan dengan ciri khas yang baru dan situasi yang baru pula,
mungkin agak asing bagi para kaum yang buta akan tekhnologi, atau dapat
disebut pada zaman Orang Tua kita terdahulu yang dilahirkan pada tahun

90-an, bagaimana mereka melihat sebuah media yang bernama Tiktok



dapat merubah sifat, sikap dan kepribadian seseorang hanya melalui

sebuah musik saja.

Coba kita bayangkan, dahulu musik hanya dinikmati dan di jadikan
refreshing kesenangan tersendiri bagi para pendengarnya, namun saat ini
melalui aplikasi Tiktok, musik dapat dijadikan sebagai sarana
menumbuhkan rasa kepercayaan tinggi, mengeluarkan potensi yang
dimilikinya, dan media informasi. Perubahan kepribadian, sikap,
keterampilan seseorang akibat media aplikasi Tiktok begitu berpengaruh,
dahulu manusia biasa saja apabila mendengar sebuah musik disuatu
tempat, namun saat ini apabila mereka mendengar musik baik hal tersebut
berada di tempat umum atau tidak, mereka akan menari secara tidak
disengaja mengikuti irama yang di hadirkan. Hal ini menjadi sebuah

fenomena langka melalui perkembangan media berbasis aplikasi.

Melalui pemaparan fenomena tersebut, maka dapat ditarik benang
merah bahwa pengunaan media dapat menjadi peranan penting zaman
saat ini, bukan menjadi hal yang tidak mungkin bila media dijadikan sarana
pembelajaran dalam pendidikan untuk meningkatkan daya tangkap siswa

terhadap pelajaran yang akan disampaikan oleh guru.

Media pembelajaran adalah alat bantu mengajar yang berguna untuk
menyampaikan pesan atau materi pembelajaran sehingga peserta didik
dapat menerima materi pembelajaran dengan baik. Oleh karna itu

pengunaan media pembelajaran yang tepat dalam pembelajaran akan



berpengaruh besar terhadap penerimaan materi pelajaran terhadap siswa.
Dengan kemajuan teknologi beserta dampak positif yang diberikan, dapat
kita gunakan teknlogi sebagai media pembelajaran yang efektif dengan
menambahkan beberapa fiture animasi didalamnya yang akan menjadi

daya jual tinggi untuk di terima secara suka rela oleh siswa.

Untuk menciptakan media pembelajaran animasi yang menarik
maka di perlukan aplikasi yang dapat memfasilitasi ide guru dalam
pembuatan media pembelajaran animasi, tentu aplikasi tersebut harus
memiliki fiture, gambar, audio, video yang bermacam dan mudah dalam
pengunaan sistem Kkerja aplikasi tersebut, sehingga guru terasa
dimudahkan pada saat menciptakan proyek media pembelajaran animasi.
Tentu ada berbagai macam aplikasi untuk merancang pembuatan media
animasi, namun dari sekian banyaknya media aplikasi yang ada, saya
memilih Canva dengan berbagai keungulan yang dimilikinya. Canva
merupakan aplikasi desain grafis yang digunakan untuk membuat grafis
media social, presentasi, poster, dokumen dan konten visual lainnya.

Aplikasi ini juga menyediakan beragam contoh desain untuk digunakan.

Aplikasi canva memiliki keunggulan dengan dua sistem kerja, bisa
mengunakan aplikasi di windows dan android sehingga memudahkan
pembuatan proyek media animasi, walaupun memang tidak begitu mudah
bagi pemula proyek pembuatan animasi tersebut, akan tetapi dengan
berbagai macam fitur, karakter animasi, audio, visual dan sistem

aplikasinya yang sederhana namun tidak merubah hasil pengeditan yang



indah nan estetik, sehingga menyesuaikan dengan pengunanya. Dengan
media pembelajaran animasi yang maksimal, materi yang akan
disampaikan oleh guru kepada siswa akan tersalurkan dengan balik,
pemahaman terhadap materi akan tersampaikan lebih mudah dan cepat di

pahami oleh siswa sehingga akan meningkatkan hasil belajar siswa.

Materi pada mata pelajaran IPA merupakan materi yang memiliki
berbagai macam obyek yang perlu disampaikan secara jelas, tepat dan
akurat. bila pemaparan materi tersebut tidak maksimal maka akan
menghambat proses pembelajaran itu sendiri, sehingga ada berbagai
macam tehnik dalam menyampaikan materi tersebut, mulai dari
mengunakan media poster, gambar, kerajinan seperti kolase atau fakta
yang sesunguhnya seperti binatang, kemudian dengan pemaparan materi
mengunakan suara secara langsung oleh guru, sehingga mengakibatkan
media pembelajaran tersebut kurang efektif karna begitu rumit, biaya yang
dikeluarkan amat besar dan materi yang di sampaikan terhadap siswa tidak
begitu maksimal. Dengan hadirnya zaman teknologi saat ini media
pembelajaran animasi berbasis canva dapat menjadi terobosan baru bagi
guru dalam menyampaikan materi pelajaran IPA, dengan mengunakan
gambar, suara dan animasi yang di gabungkan dalam video untuk

memperjelas materi yang disampaikan guru.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah peneliti
lakukan pada guru kelas IV SDN Cilebut 01 yaitu ibu Lia Susilaningtyas, S,

Pd. beliau menjelaskan bahwa sudah adanya pengembangan media



pembelajaran yang dilakukan oleh beberapa guru di SDN Cilebut 01
dengan berbagai aplikasi, namun belum efektifnya pengunaan media
pembelajaran animasi berbasis Canva yang di lakukan oleh guru SDN
Cilebut 01 terkhusus pada guru kelas IV pada saat ini, Karna kurang
mengertinya terhadap teknologi dan pengoprasian dari aplikasi yang akan
di gunakan, padahal berdasarkan hasil penelitan mengenai pengunaan
media pembelajaran animasi yang telah di lakukan oleh (Awalia,
Pamungkas dan Alamsyah, 2019) menunjukan bahwa media pembelajaran
animasi mendapatkan respon dari guru kelas IV SDN Karangtumaritis dari
segi teknis memperoleh presentase sebesar 88,57%, dari segi penyajian
memperoleh presentase 100%, dan dari segi kualitas media memperoleh
presentase sebesar 95%. Sedangkan respon siswa yang telah dilakukan
oleh siswa kelas IV SDN Karangtumaritis dari segi teknis memperoleh
presentase sebesar 95,71% dari segi penyajian memperoleh presentase
sebesar 93,64% dan dari segi kualitas media memperoleh presentase
sebesar 94,09% berdasarkan penyajian di atas media pembelajaran
animasi sangat praktis dan sangat baik dalam proses pembelajaran dan
perlu adanya pengembangan terhadap media tersebut sehingga dapat

terwujudnya pembelajaran yang maksimal.

Berdasarkan pemaparan diatas maka peneliti akan melakukan
penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Animasi Berbasis Canva

Pada Mata Pelajaran IPA Materi Bentuk dan Fungsi Tubuh Hewan”.



B. Rumusan Masalah

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan di atas maka rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana cara mengembangkan media pembelajaran animasi
berbasis canva pada mata pelajaran IPA materi bentuk dan
fungsi tubuh hewan ?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran animasi berbasis
canva pada mata pelajaran IPA materi bentuk dan fungsi tubuh

hewan ?

C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah diatas, tujuan peneliti adalah

sebagai berikut :

1. Menghasilkan produk berupa media pembelajaran animasi
berbasis canva pada mata pelajaran IPA materi bentuk dan
fungsi tubuh hewan

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran animasi berbasis
canva pada mata pelajaran IPA materi bentuk dan fungsi tubuh

hewan

D. Manfaat Penelitian

Peneliti tentunya mengharapkan penelitian ini dapat bermanfaat baik

secara teoritis maupun praktis, yaitu sebagai berikut:



1. Secara Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan bagi

pengembangan media pembelajaran animasi berbasis canva untuk

kedepannya dan juga dapat di jadikan contoh dalam penelitian yang akan

datang.

2. Secara Praktis

a.

1)

2)

1)

2)

3)

Bagi peserta didik

Memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam memahami
materi pembelajaran

Menumbuhkan minat belajar peserta didik dalam mempelajari
materi pembelajaran

Bagi guru

Sebagai alternatif media dalam memilih media pembelajaran
Memudahkan guru dalam  menyampaikan  materi
pembelajaran

Untuk memberi masukan pada guru dalam upaya
pemanfaatan media pembelajaran yang menyenangkan pada
proses pembelajaran

Bagi sekolah

Dapat memberikan kontribusi terhadap sekolah dasar dalam

upaya memperbaiki proses belajar mengajar dan



mengembangan media  pembelajaran IPA  sehingga
pembelajaran lebih bermakna dan menyenangkan dalam

tercapainya tujuan pembelajaran.

d. Bagi peneliti

Menambah wawasan dalam menyusun dan
mengembangan media pembelajaran animasi berbasis canva
untuk bekal mengajar dan sebagai informasi untuk mengadakan

penelitian lebih lanjut.



A.

BAB Il

KAJIAN TEORITIK

Deskripsi Teori

1.

Media Pembelajaran

a. Hakikat Media Pembelajaran

Media dalam proses pembelajaran sangat penting, karena
media pembelajaran membantu pendidik untuk menyampaikan
materi kepada peserta didik. Kustandi dalam Sholichah, dkk
(2019:180) Menyatakan Media Pembelajaran yaitu alat yang
dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk
memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat

mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna.

Menurut Abi, dkk (2020:4) Media pembelajaran merupakan
sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan melalui
berbagai saluran, dapat merangsang pikiranm perasaan, dan
kemauan siswa sehingga dapat mendorong terciptanya proses
belajar untuk menambah informasi baru pada diri siswa sehingga
tujuan pembelajaran tercapai dengan baik..Terdapat juga pendapat
Yusufhadi Miarso dalam Nurrita (2018:173), mengatakan bahwa
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk

menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan,

10
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perhatian, dan kemauan si belajar sehingga dapat mendorong

terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan, dan terkendali.

Menurut Nasution dalam Nurrita (2018:174), media
pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar, yakni penunjang
penggunaan metode mengajar yang dipergunakan guru. Sedangkan
menurut Azhar Arsyad (2018:173), media pembelajaran adalah
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan
atau informasi dalam proses belajar mengajar sehingga dapat

merangsang perhatian dan minat siswa dalam belajar.
b. Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran sangat berperan dalam proses
pembelajaran karena media pembelajaran memiliki beberapa fungsi.
Menurut Wina Sanjaya (2014:73-75), ada beberapa fungsi dari

penggunaan media pembelajaran yaitu:

1) Fungsi komunikatif

Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan komunikasi
antara penyampai pesan dan penerima pesan. Sehingga tidak
ada kesulitan dalam menyampaikan bahasa verbal dan salah

persepsi dalam menyampaikan pesan.

2) Fungsi motivasi
Media pembelajaran dapat memotivasi siswa dalam belajar.

Dengan pengembangan media pembelajaran tidak hanya
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mengandung unsur artistic saja akan tetapi memudahkan siswa
mempelajari materi pelajaran sehingga dapat meningkatkan

gairah siswa untuk belajar.

3) Fungsi kebermaknaan

Penggunaan media pembelajaran dapat lebih bermakna yakni
pembelajaran bukan hanya meningkatkan penambahan
informasi tetapi dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk

menganalisis dan mencipta.

4) Fungsi penyamaan
persepsi Dapat menyamakan persepsi setiap siswa sehingga
memiliki pandangan yang sama terhadap informasi yang di

sampaikan.

5) Fungsi individualitas

Dengan latar belakang siswa yang berbeda, baik itu pengalaman,
gaya belajar, kemampuan siswa maka media pembelajaran
dapat melayani setiap kebutuhan setiap individu yang memiliki

minat dan gaya belajar yang berbeda.

Menurut Nurrita (2018:177) Media pembelajaran juga

mempunyai fungsi yang lain yaitu sebagai berikut:

1) Menangkap suatu obyek atau peristiwa-peristiwa tertentu
Dapat diabadikan dengan foto, film atau direkam melalui

video atau audio
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2) Memanipulasi keadaan atau obyek tertentu Melalui media
pembelajaran guru dapat menyajikan bahan pelajaran yang
bersifat abstrak menjadi konkret sehingga mudah dipahami

3) Menambah gairah dan motivasi belajar siswa

Rowntree dalam Miftah (2013:100) mengemukakan enam
fungsi media, yaitu:

1) Membangkitkan motivasi belajar

2) Mengulang apa yang telah dipelajari

3) Menyediakan stimulus belajar

4) Mengaktifkan respon siswa

5) Memberikan umpan balik dengan segera

6) Menggalakkan latihan yang serasi.

Levie & Lentz dalam (Azhar Arsyad:2014) mengemukakan
empat fungsi media pembelajaran, khususnya media
visual, yaitu:

1) Fungsi atensi.

Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan

mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada

isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang
ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran.

2) Fungsi afektif.
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Dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika belajar
(atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atau
lambang visual dapat menggugah emosi dan sikap siswa.

3) Fungsi kognitif.

Terlihat dari temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan
bahwa lambang visual atau gambar memperlancar
pencapaian  tujuan  untuk memahami dan mengingat
informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.

4) Fungsi kompensatoris.

Media pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasikan
siswa yang lemah dan lambat menerima dan memahami isi
pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan secara
verbal.

McKown dalam Miftah (2013:100) mengemukakan empat
fungsi media. Keempat fungsi tersebut adalah sebagai berikut.
Pertama,me-ngubah titik berat pendidikan formal, yang artinya
dengan media pembelajaran yang tadinya abstrak menjadi
kongkret, pembelajaran yang tadi-nya teoritis menjadi
fungsional praktis. Kedua, membangkitkan motivasi belajar, dalam
hal ini media menjadi motivasi ekstrinsik bagi pebelajar, sebab
penggunaan media pembelajaran menjadi lebih menarik dan
memusatkan perhatian pebelajar. Ketiga, memberikan kejelasan,

agar pengetahuan dan pengalaman pebelajar dapat lebih jelas
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dan mudah dimengerti maka media dapat memperjelas hal itu.
Terakhir, yaitu memberikan stimulasi belajar, terutama rasa ingin
tahu pebelajar. Daya ingin tahu perlu dirangsang agar selalu
timbul rasa keingintahuan yang harus penuhi melaui penyediaan
media.

c. Klasifikasi Media Pembelajaran

Ada berbagai jenis media pembelajaran yang dapat
digunakan oleh guru dalam proses belajara mengajar. Guru harus
dapat memilih jenis media pembelajaran yang tepat untuk digunakan
dalam mengajar sesuai dengan kebutuhan belajar siswa. Menurut
Nana Sudjana dan Ahmad Rivai dalam Nurrita (2018:179), media
pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi

yaitu:

1) Dilihat dari sifatnya, media dibagi ke dalam:

a) Media auditif, yaitu media yang hanya di dengar saja.

b) Media visual, yaitu media yang hanya dilihat saja.

¢) Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain mengandung

unsur suara juga mengandung unsur gambar yang bisa dilihat.

2) Dilihat dari kemampuan jangkauannya media dapat di bagi ke

dalam:
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a) Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak seperti

radio dan televise.

b) Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang

dan waktu seperti film slide, film, video.

3) Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dibagi ke

dalam:

a) Media yang di proyeksikan seperti film, slide, film strip,

transparansi.

b) Media yang tidak diproyeksikan seperti gambar, foto, lukisan,

radio.

Sedangkan menurut Yusufhadi Miarso dalam Nurrita
(2018:180), pengklasifikasian media berdasarkan ciri-ciri tertentu

dikenal dengan taksonomi media, yaitu:

1) Media penyaji, yang terdiri dari:

a) Kelompok satu: Grafis, Bahan Cetak, dan Gambar Diam

b) Kelompok Dua: Media Proyeksi Diam

c) Kelompok Tiga: Media Audio

d) Kelompok Empat: Audio ditambah Media Visual Diam

e) Kelompok Lima: Gambar Hidup (film)

f) Kelompok Eman: Televisi g) Kelompok Tujuh: Multimedia
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2) Media Objek

Media objek adalah benda tiga dimensi yang mengandung

informasi, tidak dalam bentuk penyajian tetapi melalui ciri fisiknya

seperti ukuran, berat, bentuk, susunan, warna, fungsi.

3)

Media Interaktif

Dengan media ini siswa tidak hanya memperhatikan penyajian

atau objek tetapi berinteraksi selama mengikuti

Yudhi Munadhi (2013) menjelaskan Klasifikasi media

Berdasarkan perkembangan teknologi

1)

a)

b)

f)
9)
h)

2)

Media Tradisional

Visual diam yang diproyeksikan : proyeksi, overhead, slide,
film stripe

Visual yang tak diproyeksikan : gambar, poster, foto, chart,
grafik

Audio : rekaman piringan, pita kaset.

Penyajian multimedia : slide plus suara (tape), multimage
Visual dinamis yang diproyeksikan : film, televisi, video.
Cetak : buku teks, modul, majalah ilmiah.

Permainan : teka-teki, simulasi.

Realia : model, specimen (contoh), manipiulatif (peta,
boneka)

Media Teknologi Mutakhir
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a) Media berbasis telekomunikasi : telekonferensi, kuliah jarak
jauh.

b) Media berbasis mikroprosesor : komputer, interaktif, compact
disk.

Menurut Achmad Nadjurodin (2015:12), Ada beberapa
cara untuk mengklasifikasikan media, baik pengertian media
secara umum maupun media pembelajaran.

1) Dilihat dari jenisnya, media dibagi ke dalam :

a) Media auditif : radio, telepon, cassete recorder dan piringan
audio.

b) Media visual : film strip (film rangkai), slide (film bingkai), foto,
gambar, lukisan, cetakan, film bisu, film kartun.

c) Media audio visual : film suara (gambar hidup), televisi dan
video cassete.

2) Dilihat dari daya liputnya, media dibagi atas:

a) Media yang mempunyai daya input yang luas dan serentak,
serta dapat menjangkau jumlah siswa yang banyak dalam waktu
yang sama, misalnya radio dan televisi.

b) Media yang mempunyai daya input yang terbatas oleh ruangan
dan tempat, seperti film, sound slide, film strip.

c) Media untuk pengajaran individual seperti modul berprogram,
pembelajaran melalui komputer.

3) Dilihat dari bentuk, media dapat dibedakan atas :
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a) Media dua dimensi : poster, bagan, grafik, peta datar, foto,

gambar, lukisan.

b) Media tiga dimensi : peta timbul, globe, model boneka.

4) Dilihat dari bahan dan pembuatannya, media dibagi pula atas:

a) Media yang sederhana, yaitu media yang bahan dasarnya

mudah diperoleh dan harganya murah, cara pembuatannya

mudah dan penggunaannya tidak terlalu sulit.

b) Media yang kompleks, yaitu media yang bahan dan alat

pembuatannya sulit diperoleh serta mahal biayanya dan sulit

membuatnya.

Sejalan dengan perkembangan teknologi, maka media
pembelajaran pun mengalami perkembangan melalui
pemanfaatan teknologi itu sendiri. Berdasarkan perkembangan
teknologi  tersebut, Arsyad dalam Irmawan (2018:76)
mengklasifikasikan media atas empat kelompok:

1) Media hasil teknologi cetak.

2) Media hasil teknologi audio-visual.

3) Media hasil teknologi berbasis computer.

4) Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer.

Berdasarkan pemaparan kajian teoritik diatas dapat
disintesiskan bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu
mengajar yang berguna untuk menyampaikan pesan atau materi

pembelajaran sehingga peserta didik mampu menerima materi
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pembelajaran dengan baik. Media pembelajaran juga memiliki fungsi
yaitu memudahkan komunikasi antara guru dengan peserta didik,
memotivasi peserta didik, membuat pembelajaran menjadi lebih
bermakna, dan juga mengakomodasikan peserta didik yang lambat

untuk menerima materi pembelajaran.

2. Aplikasi Canva

a. Pengertian Canva

Canva adalah sebuah aplikasi yang mana berguna sebagai
alat bantu program desain dan publikasi online berupa desain grafis
digunakan untuk macam-macam konten visual.

Aplikasi Canva merupakan aplikasi desain grafis secara
online. Canva juga memiliki berbagai macam template atau opsi
desain yang ingin dibuat. Tidak hanya presentasi. Tapi Canva juga
menyediakan desain untuk poster, foto profil, banner, dan lain-lain
(Leryan, dkk: 2018)

Media canva juga dapat memudahkan peserta didik dalam
memahami pelajaran dikarenakan media ini dapat menampilkan
teks, video, animasi, audio, gambar, grafik dan lain-lain sesuai
dengan tampilan yang diinginkan dan dapat membuat peserta didik
untuk fokus memperhatikan pelajaran karena tampilannya yang

menarik (Tanjung & Faiza, 2019)
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Canva Media memudahkan siswa untuk mengikuti pelajaran
Anda. Media ini dapat menampilkan teks, video, animasi, audio,
gambar, grafik, dll. berdasarkan presentasi yang dimaksudkan dan
menarik secara visual, memungkinkan siswa untuk fokus pada
pelajaran mereka.

Aplikasi canva didalamnya terdapat beragam tools di dalam
canva digunakan untuk membuat desain grafis yang canti seperti
poster, info grafis, logo, kartu nama, buletin, brosur, pamflet, resume,
presentasi, grafik, sertifikat, label, kartu pos, dan sebagainya yang
bisa juga dimanfaatkan untuk membuat konten media sosial. Melalui
media aplikasi canva proses pembelajaran menjadi lebih efektif

karena di desain dengan mudabh.

b. Karakteristik Canva

Canva memiliki karakteristik seperti canva menyediakan
sebuah fitur atau kegunaanya sebagai alat bantu kreativitas guru-
guru dalam proses pembelajaran. Canva adalah satu-satunya
platform desain yang Anda butuhkan di kelas. Kembangkan
kreativitas dan keterampilan kolaborasi dengan membuat
pembelajaran visual dan komunikasi menjadi mudah dan

menyenangkan (Garris Pelangi 2020).

Selain itu karakteristik canva juga merupakan aplikasi

program desain online yang menyediakan berbagai tools atau alat
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editing untuk membuat berbagai desain grafis seperti poster, flyer,
infografik, banner, card inivitation dan bisa untuk editing photo.
Canva juga memiliki karakteristik inovasi yakni: Observability
kegunaan aplikasi canva dapat dirasakan oleh masyarakat

(Supradaka 2022).

Karakteristik canva yang umum ialah sebuah aplikasi desain
yang termasuk merancang media pembelajaran sederhana berbasis
online gratis dan berbayar. Ada banyak template yang bisa Anda
gunakan, antara lain infografis, gambar, poster, presentasi, brosur,
logo, resume, flyer, dokumen A4, postingan Instagram, kartu, koran,
komik, sampul majalah, undangan, kolase foto, kartu nama, desktop.
Latar Belakang, Laporan, Sertifikat, Sampul Buku, Animasi Media
Sosial, Pengumuman, Menu, Video, Penyelenggara Grafis, Kisah
Anda, Surat, Surat, Proposal, Label, Lembar Kerja, Jadwal,
Kalender, Kartu Identitas, Sampul CD, Surat AS dokumen,
presentasi pertama seluler, perencana, jadwal, sampul ebook, dan

storyboard (Rahmatullah, Inanna, and Ampa 2020).

Canva menjadikan sebuah media yang kreatif terutama dalam
bidang pendidikan yang membantu kreativitas guru untuk membuat
sebuah media pembelajaran yang digunakan untuk membantu

menjelaskan sebua pelajaran didalam kelas.
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c. Kelebihan dan Kelemahan Canva

Aplikasi canva tentunya memiliki kelebihan dan
kekurangannya, kelebihan dari aplikasi canva ialah interfact simple
Desain sederhana namun lengkap untuk keperluan digital dan fisik,
fungsionalitas penuh dan sederhana, tidak perlu mengunduh untuk
mengisi memori alat berbasis situs web, template desain dapat
dalam format PNG, JPG, dan PDF dan hasil dari canva bisa tersave

secara otomatis.

Terdapat kelebihan  dalam platform Canva diantaranya
memiliki desain grafis, template dan animasi beragam dan

menarik. (Mafazatin, dkk : 2022)

Pada aplikasi canva juga memiliki beragam desain yang
menarik, mampu meningkatkan media pembelajaran karena banyak
fitur yang telah disediakan, menghemat waktu dalam media
pembelajaran secara praktis, dan dalam mendesain tidak harus
memakai laptop tetapi dapat dilakukan melalui gawai atau

handphone (Garris Pelangi 2020).

Manfaat Canva juga memungkinkan seseorang dengan
mudah membuat desain yang diinginkan atau dibutuhkan, misalnya;
poster, sertifikat, infografis, template video, presentasi, dll. siapkan
disajikan dalam aplikasi canva, aplikasi ini menyediakan berbagai

template yang sudah tersedia dan menarik, yang memudahkan
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seseorang untuk membuat desain yang disajikan, hanya
menyesuaikan keinginan dan opsi teks, warna, ukuran, gambar, dll.
Ini disediakan. dan aplikasi Canva mudah didapatkan di semua
kalangan karena tersedia melalui Android atau iPhone hanya
dengan mengunduhnya untuk mendapatkan aplikasi ini jika Anda

menggunakan smartphone. (Monoarfa and Haling 2021).

Tentunya dalam aplikasi canva tidak hanya terdapat
kelebihannya saja pasti terdapat kekurangan mendasar yang di
dapat pada aplikasi canva ini, yaitu bila ingin menggunakan canva,
setiap pemakai harus mempunyai paket data agar bisa tersambung
dan dapat menggunakan canva, selain itu juga desain yang disajikan
dalam aplikasi canva ada beberapa template yang berbayar, kita
penguna canva bila ingin mengaksesnya kita harus menggunakan
kuota data untuk aplikasi tersebut, lalu jika sinyal sedang tidak bagus
akan mempengaruhi kinerja canva (Resmini’, Satriani, and Rafi

2021).

Kekurangan canva yang lainya Canva mengandalkan
jaringan internet yang cukup dan stabil, jika perangkat atau laptop
yang akan mengakses aplikasi Canva tidak memiliki internet atau
berbagi, Canva tidak dapat digunakan atau didukung dalam proses
desain. Canva telah membayar template, stiker, ilustrasi, font, dan

lainnya (Monoarfa and Haling 2021).
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Berdasarkan kajian teoritik diatas dapat disintesiskan bahwa
Canva merupakan alat bantu program desain dan publikasi online
berupa desain grafis digunakan untuk macam-macam konten visual
seperti poster, foto, video, brosur, presentasi, dll. Dengan berbagai
tools atau alat editing untuk membuat berbagai desain grafis canva
sangat cocok digunakan untuk membuat konten-konten visual yang
menarik.

d. Materi Bentuk dan Fungsi Tubuh Hewan

Pembelajaran tematik terpadu dilaksanakan oleh guru
dengan menggabungkan kompetensi dasar dari mata pelajaran dan
guru menggunakan buku guru sebagaian acuan dalam
pembelajaran (Sari, Akbar, and Yuniastuti 2018). Tema 3 Peduli
terhadap Makhluk Hidup subtema 2 Keberagaman Makhluk Hidup di
Lingkunganku pembelajaran 3 yang mana IPA merupakan salah

satu muatan pelajarannya pada kelas 4 SD.

Materi kelas 4 Tema 3 Subtema 2 Pembelajaran 3 muatan
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam yaitu Bentuk dan Fungsi Tubuh
Hewan. Hewan seperti halnya tumbuhan, termasuk makhluk hidup.
Hewan perlu makan, bernapas, bergerak, tumbuh, dan perlu
oksigen. Ada berjuta-juta hewan yang menghuni di alam ini.
Sungguh sangat mengagumkan bila kita pelajari bagaimana mereka
hidup dan tumbuh. Cara bergerak hewanpun juga beragam, ada

yang berjalan, ada yang terbang, ada yang merangkak, dan
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beberapa hewan dapat berenang dan melompat. Seperti halnya
tumbuhan, hewan juga memiliki bagian-bagian tubuh. Setiap bagian
tubuh  hewan memiliki fungsinya masing-masing. (Harris

Iskandar:2017)

B. Kerangka Berpikir
Kerangka penelitian ini didasarkan pada masalah yang muncul di
sekolah yakni belum adanya pemanfaatan pengembangan teknologi

terhadap media pembelajaran.

Headaan Awal Froses Fengembangan Hasil Pengembrangan

- Sudah adanya Blerancang media - Dikemas dalam
PENGUNEEN pamialajran barups bizndisk digilal
Tekhnolog unduk WD amimas I5i mater berupa
mungembangkan o FreEngUnEsEn Ganva - pambar bergerak
medis Btetakukan pangujian warna dan suara.
pembelajaran wile0 animas sabagai - Mendasalkan bkl
ramun bekim paripsEmbangan media pendujian dari anl
afekiil pernbelajaran daan gury

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Berpikir

C. Penelitian Relavan

Beberapa penelitian yang relevan mengkaji tentang pengembangan
media pembelajaran animasi berbasis canva di Sekolah Dasar telah banyak
di publikasi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran

animasi berbasis canva ini layak digunakan.

Penelitian pertama yang dilakukan oleh Gita Permata Puspita

Hapsari dan Zulherman (2021) dari Universitas Muhammadiyah dengan
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judul Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Aplikasi Canva untuk
Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar Siswa. Berdasarkan hasil
rata-rata respon siswa menunjukkan sebanyak 90%, sehingga media
pembelajaran tersebut diperoleh kategori “Sangat Baik”. Hal ini
membuktikan bahwa media video animasi berbais aplukasi Canva ini

layak untuk digunakan pada proses pembelajaran.

Penelitian kedua yang dilakukan oleh Indah Mafazatin Nailiah dan
Erwin Rahayu Saputra (2022) dari Universitas Pendidikan Indonesia
dengan judul Pengembangan Media ICT Berbasis Video Animasi pada
Pembelajaran Bahasa Indonesia di SD. Penelitian ini menggunakan
aplikasi Canva untuk mendesain video animasi. Diperoleh hasil evaluasi,
menunjukkan rata- rata hasil siswa adalah 89,98 berada dalam katergori
Baik. Dari hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran ICT
dapat digunakan sebagai variasi dalam penggunaan sumber belajar di

kelas terutama pada pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah dasar.

Penelitian ketiga yang dilakukan oleh Ni Made Sumartiwi, | Made
Suarjana dan Putu Rahayu Ujianti (2022) dari Universitas Pendidikan
Ganesha dengan judul Media Pembelajaran Audio Visual Berbasis Aplikasi
Canva Pada Materi Keliling dan Luas Lingkaran. Skor yang diperoleh media
pembelajaran audio visual berbasis aplikasi canva oleh praktisi/guru dan
peserta didik memiliki nilai kepraktisan dengan rata-rata 4,83 dan 4,92.
Apabilla dikonversi pada pedoman konversi skala lima, skor yang dihasilkan

berada pada rentang 4,22 — 5,00 dengan kualifikasi sangat praktis oleh
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praktisi/guru dan peserta didik sehingga media pembelajaran audio visual
berbabsis aplikasi canva pada materi keliling dan luas lingkaran di kelas VI

SD dinyatakan “Praktis”.
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METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian, Prosedur, dan Tahapan Pengembangan

1. Metode Penelitian

Media pembelajaran berbasis Canva termasuk dalam penelitian
dan pengembangan, juga dikenal sebagai research and development
(R&D). Menurut Sugiyono (2013:331) Penelitian dan pengembangan
adalah metode penelitian yang digunakan untuk meneliti sehingga
menghasilkan produk baru, dan selanjutnya menguiji keefektifan produk
tersebut. Penelitian dan pengembangan bertujuan untuk menciptakan

produk baru dalam proses pengembangan.

Pengembangan produk pada penelitian ini adalah video animasi
berbasis canva. Penelitian ini diawali dengan observasi pra penelitian
untuk mengetahui kondisi awal dan kebutuhan yang ada di sekolah.
Hasil pengamatan awal kemudian ditindaklanjuti dengan pembuatan
desain video animasi lalu divalidasi oleh para ahli (expert) yakni ahli
media dan ahli materi, kemudian diimplementasikan kepada siswa
untuk selanjutnya dievaluasi dari produk pengembangan video

animasi.

29
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2. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Prosedur penelitian ini mengacu pada model pengambangan
ADDIE, yaitu model pengembangan lima langkah yang meliputi

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dam evaluasi.

ANALYSIS

v

K

DESIGN

x
DEVELOPMENT

T

*

IMPLEMENTATION

4 I
v

EVALUATION

X

Gambar 3.1 Tahapan Pengembangan Addie

Berikut ini adalah penjabaran dari kelima tahapan pengembangan

tersebut :

a. Analysis (Analisis)

Tahap analisis adalah tahap awal. Pada tahap ini Peneliti
melakukan observasi melalui wawancara dengan guru kelas 4 SDN

Cilebut 01 untuk mengetahui kondisi di sekolah meliputi proses
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pembelajaran dalam materi bentuk dan fungsi tubuh hewan, media
pembelajaran yang digunakan pada materi bentuk dan fungsi tubuh
hewan, serta pemahanan siswa terhadap bentuk dan fungsi tubuh

hewan.

b. Design (Perancangan)

Pada tahap kedua ini, peneliti merancang produk Media
Pembelajaran Animasi beradasarkan hasil tahap pertama (analisis).
pada tahap ini akan mulai mendesain video animasi dengan aplikasi
canva materi bentuk dan fungsi tubuh hewan yang disusun secara
sistematis serta menarik sehingga memicu untuk meningkatkan
pemahaman siswa. Berikut rancangan design atau storyboard

pembuatan video animasi berbasis canva :

Tabel 3.1 Storyboard Video Animasi Berbasis Canva

LE Hancangan Feterangan

Malsman furiu 1, Judul i=ma

4 Jduthul ssbvliema
1 Tiraha? keles

L

—af

K Lo s Felyarmn
bl n po lagadan
Damba urung
Gambar bba-laba
Lambar prapah

g HMalsrman mader (esamran

=
]

r

|50
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Sldas

W =
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Ralimiatl penjelas
Gambar animasi burung
Gambar animasi kugu-
kupu

Gambar animasi kbah
Gambar animasi capung
Gambar anima=i lalat
Pertanyaan

Slidas

I.__

[Ty

Ll N

o~ m o

Ealmat penjelas
Gambar animasi ikan
Gambar animasi kepiting
Gambar animasi bintang
laut

Gambar animasi gurita
Gambar animasi wdang
Gambar animasi kerang
Gambar animasi kuda
laut

Gambar animasi cumi

Sldas

(=]

[Ty

Ll e B

oo~ oo

RBalimial penelas
Gambar animasi kuging
Gambar animasi keline
Gambar animasi lakbs-
lakba

Gambar animiasi ayam
Gambar animasi cicak
Gambar animasi wkar
Gambar animasi likus
Pertarmysan

Slidas

[ ]
[ ]
[ ]

[ ]
[ ]

W R

Flismia henwan
Gambar animasi bavwan
Kalimal penjelas bagian
wibub hewan

Slidas

Animasi pergerakan
Fervan
Ealimat penjelas
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Ho | Eesimgulan 1. Animes Fevwwan-
heEwyan
2, Gambar hewan

i habiial air
@ @ @ 4. Gambar hewan
habilal udara
4, Gambar hewan

5 habital darat
5. Kalima! penjelas

c. Development (Pengembangan)

Tahap ketiga adalah tahap pengembangan. Pada tahap ini
peneliti melakukan pengembangan vyaitu kegiatan menerjemahkan
design kedalam bentuk fisik, yang menghasilkan sebuah video animasi
berbasis canva. Selanjutnya produk video animasi berbasis canva yang

telah dibuat divalidasi oleh ahli media dan ahli materi.

Tahap development dilakukan setelah dilakukan rancangan
awal berupa storyboard. Pembuatan media pembelajaran video animasi
dirancang dengan menggunakan aplikasi canva. Berikut tampilan video
animasi materi bentuk dan fungsi tubuh hewan berbasis canva dengan

linkhttps://www.canva.com/design/DAFP8NIVBYc/2ary 17xSKZ3T8f36X

6hgQ/watch?utm content=DAFP8NIVBYc&utm campaign=designshar

e&utm medium=link2&utm source=sharebutton

1) Halaman judul



https://www.canva.com/design/DAFP8NIVBYc/2ary_l7xSKZ3T8f36X6hgQ/watch?utm_content=DAFP8NIVBYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFP8NIVBYc/2ary_l7xSKZ3T8f36X6hgQ/watch?utm_content=DAFP8NIVBYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFP8NIVBYc/2ary_l7xSKZ3T8f36X6hgQ/watch?utm_content=DAFP8NIVBYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
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Halaman judul berupa GIF dari teks yang menunjukan Tema

Peduli Terhadap Makhluk Hidup.

Tema Perduli Terhadap Makhluk
Hidup

Subtema Keberagaman Makhluk Hidup
di Linglunganku 4

.

Gambar 3.2 Halaman Judul

2) Halaman materi pelajaran
Halaman judul berupa GIF dari teks yang menunjukan materi

bentuk dan fungsi tubuh hewan.

Gambar 3.3 Halaman Materi Pelajaran

3) Slides penjelasan hewan berdasarkan habitat
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Dari animasi-animasi hewan dari tiap habitatnya, diharapkan
siswa dapat mengetahui dan membedakan hewan yang habitatnya di

udara, air, dan darat.

“~<
Burung 4 Kwu.kupu

-
o

kepifmq Bmfang vt Gurita

e 7

kerang  kudalavt  Cumi

Gambar 3.4 Slide Penjelasan Hewan Berdasarkan Habitat
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4) Slides penjelasan bentuk dan fungsi tubuh hewan
Dalam beberapa slide penjelasan bentuk dan fungsi tubuh
hewan, terdapat animasi hewan yang akan dijelaskan dan juga teks
kalimat penjelasan nama dan fungsi tubuh hewan sesuai dengan yang

ditunjukan dengan panabh.

Burung
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Untuk melinat

53ya'p
Untuk 1€fbang

¢
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Utk membanty &\ il itk melhat
pergerdedn di dalam ar B8 i

Badar yan( rarping

.'S:r.p o .
Untuk MEruddbkan d@n berenang

Driuk bErénang




Buluframbut
relindung bk
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Mat ?enggena&
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Gambar 3.5 Slides Penjelasan Bentuk dan Fungsi Tubuh Hewan

5) Slides penjelasan pergerakan hewan
Dalam slides ini terdapat animasi pergerakan hewan, bertujuan
agar peserta didik dapat mengetahui tingkah laku tiap-tiap hewan

dalam kesehariannya dengan menggunakan bagian tubuhnya.




lkan yang 8bih keot #an bersembuny d
terumbu karang ketika Jatam bahaya
atdv berterw kan yang tebih besar

K1ak Bkan menjulurkan lidahnyd urituk
menangkap s8rangqa untuk dimakan
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Gambar 3.6 Slides Penjelasan Pergerakan Tubuh Hewan
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6) Slide kesimpulan
Kesimpulan berisikan gambar animasi hewan dari tiap habitat,
dan terdapat audio narator yang menjelaskan kesimpulan pada materi

bentuk dan fungsi tubuh hewan.

Gambar 3. 7 Slide Kesimpulan

d. Implementation (Penerapan)

Pada tahap ini produk yang sudah divalidasi oleh beberapa ahli
kemudian diimplementasikan pada proses pembelajaran yang
ditujukan untuk peserta didik kelas IV. Media pembelajaran video
animasi tersebut akan diuji secara terbatas dengan bantuan lembar

angket respon peserta didik.

e. Evaluation (Evaluasi)
Tahap akhir dari model pengembangan ADDIE adalah evaluasi.
Langkah ini diambil untuk mengetahui secara pasti kelebihan dan

kekurangan video animasi berbasis canva yang dikembangkan dengan
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memberikan angket pada siswa dan guru terkait video animasi berbasis
canva yang telah digunakan. Angket yang sudah diisi oleh siswa dan
guru akan menjadi masukan dan perbaikan ke depannya dan untuk

melengkapi data sehingga dapat menjawab rumusan masalah.

3. Tahap Pengembangan

Tahapan dalam mengembangkan media pembelajaran terdiri

dari beberapa tahapan seperti:

a. Analisis kebutuhan

Analisis kebutuhan bertujuan untuk mengetahui permasalahan
yang ada selama pembelajaran. Peneliti juga menganalisis kebutuhan
dalam pembelajaran di SDN Cilebut 01 melalui proses wawancara.
Pada proses wawancara ditemukan permasalahan dan kebutuhan
selama proses pembelajaran dalam penggunaan media pembelajaran.
Penggunaan media pembelajaran tidak bervariatif, sehingga
kurangnya ketertarikan peserta didik terhadap materi pelajaran yang
mempengaruhi hasil belajar, sedangkan perkembangan teknologi
sudah berdampingan dengan manusia setaiap harinya. Jadi dapat
disimpulkan di sekolah tersebut kurangnnya pemanfaatan teknologi
terhadap pengembangan media pembelajaran, sehingga dapat
diupayakan untuk membuat media audio visual yaitu video animasi

menggunakan teknologinya yaitu internet dan aplikasi canva.
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b. Desain

Ada beberapa tahapan perancangan tampilan video animasi.
Tahap pertama diawali dengan adaptasi terhadap materi pelajaran
bentuk dan fungsi tubuh hewan. Pada tahap ini dikembangkan desain
produk video animasi yang menarik, bermanfaat, dan dapat
meningkatkan pemahaman siswa tentang bentuk dan fungsi tubuh
hewan. Tahapan kedua yakni adaptasi dengan tools yang ada di
aplikasi canva dan kemudian tahapan ketiga yaitu penentuan isi video
animasi yang disesuaikan dengan materi pembelajaran yang kemudian
disusun secara sistematis dan menarik. Canva menjadi aplikasi

pembantu dalam pembuatan video animasi.

c. Pengembangan

Pada proses pengembangan hal yang dilakukan pertama kali
merancang draft awal dari video animasi, kemudian draft yang disusun
dikonsultasikan kepada dosen pembimbing. Setelah disetujui maka
pembuatan video animasi dibuat menggunakan aplikasi Canva. Video
animasi disusun berdasarkan materi pembelajaran. Pada proses
pengembangan peneliti membuat berbagai animasi hewan-hewan
yang menarik, membuat background yang serasi dengan tulisan dan
suara-suara yang menarik. Setelah selesai pada saat pengembangan

produk ada juga proses validasi dimana para ahli mengevaluasi produk
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dan memberikan masukan, dan peneliti memodifikasinya berdasarkan

interpretasi produk. Penjelasan dari kedua ahli tersebut adalah sebagai

berikut:

1) Ahli media untuk menguji kelayakan produk dari segi
desain atau tampilan produk. Ahli media dalam
pengembangan video animasi merupakan seorang yang ahli
dalam bidang ilmu komputer dan desain. Produk
pengembangan diberikan penilaian dan saran serta

kelayakan produk dari segi media atau desain dan tampilan.

2) Ahli  materi menguji kelayakan materi produk
pengembangan. Ahli materi dalam pengembangan video
animasi merupakan seorang dosen. Ahli materi merupakan
dosen yang dipilih karena memang ahli dalam bidang materi
yang ada di video animasi. Ahli materi memberikan penilaian
produk dari segi materi dan masukan yang berkitan dengan
materi gaya dan gerak. Berikut nama validator dalam

pengembangan video animasi.

Tabel 3.2 Nama Validator

No

Nama Validator Tim Ahli | Instansi/lembaga

M. Ginanjar Ganeswara, | Ahli Media Universitas

S. Kom., M.Pd. Pakuan
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2 | Resyi A Gani, S. Kom., | Ahli Materi Universitas

M.Pd. Pakuan

d. Implementasi

Setelah melalui proses validasi ahli (expert) dan menerima
beberapa masukan untuk memperbaiki video animasi, peneliti
melakukan perbaikan pada video animasi agar menjadi produk yang
lebih baik. Setelah melakukan perbaikan, peneliti akan menguiji produk.
Tes dilakukan terhadap 25 siswa kelas IV SDN Cilebut 01. Setelah itu
siswa memberikan respon terkait dengan video animasi melalui sebuah
instrument angket yang diberikan kepada siswa. Instrument yang
digunakan adalah instrument untuk mengukur Kkelayakan video

animasi.

e. Evaluasi
Pada tahap ini siswa diberikan angket respon untuk mengetahui
respon siswa pada kelayakan video animasi yang telah digunakan.
Tujuan dari evaluasi kelayakan video animasi ini di dalam pembelajaran
dan sebagai data pelengkap untuk menjawab rumusan masalah. Hasil
respon angket siswa akan dijadikan sebagai masukan untuk
memperbaiki video animasi, jika respons siswa baik maka video

animasi ini telah selesai dikembangkan.
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Penelitian ini akan dilaksanakan terhadap siswa/siswi kelas IV

Semester ganjil SDN Cilebut 01 yang beralamat di JI. Pendidikan 1

No.15, RT.03/RW.4, Cilebut Barat, Kecamatan Sukaraja, Kabupaten

Bogor, Jawa Barat.

2. Waktu Penelitian

Penelitian ini akan dilaksanakan pada bulan Desember 2022. Jadwal

penelitian digambarkan dalam tabel berikut :

Tabel 3.3 Jadwal Kegiatan Penelitian

No

Jaldwal
Kegiatan

Des
2021

Oktober
2022

November
2022

Desember
2022

Januari
2023

Penyusunan
Proposal
Skripsi

Seminar
Proposal
Penyusunan
Skripsi

11234

213

112|134

112|134

2|3

Pengembangan
Produk

Validasi Expert

(G20 F 3

Revisi
Pengembangan
Produk

Uji Coba
Produk

Pengolahan
Data

Finallisasi
Skripsi
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C. Populasi, Sampel dan Subjek Penelitian

1. Populasi

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas
obyek/subyek yalng mempunyali kualitas daln karakteristik tertentu
yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik
kesimpulalnnya (Sugiyono, 2015:80). Populasi pada pengembangan
video animasi adalah kelas IV semester ganjii SDN Cilebut 01
sebanyak 33 siswa.

2. Sampel

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang
dimiliki oleh populasi tersebut. Teknik pengambilan sampel
menggunakan simple random sampling karena pengambilan anggota
sample dari populasi dilakukan secara acak tanpa memperhatikan
strata yang ada dalam populasiitu. (Sugiyono, 2015:82). Sampel pada
pengembangan video animasi siswa kelas IV SDN Cilebut 01 sebanyak

25 siswa

3. Subjek

Penelitian Subjek pengembangan video animasi meliputi dua
subjek. Subjek yang pertama adalah validator terdiri dari 2 orang ahli,
seorang ahli media dan seorang ahli materi. Subjek kedua adalah siswa
kelas IV SDN Cilebut 01 yang terdiri dari 25 siswa sebagai responden

untuk mengetahui respons dalam penggunaan video animasi.
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D. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian
1. Teknik Pengumpulan Data
Data dikumpulkan dengan tiga cara yakni angket observasi dan
wawancara serta data untuk mengukur pemahaman siswa. Angket
digunakan sebagai penilaian validasi ahli dan juga untuk melihat
respons siswa. Sementara observasi wawancara digunakan sebagai

langkah dalam menganalisis kebutuhan.

a. Angket

Instrumen Angket digunakan sebagai penilaian validasi untuk para
ahli, respon guru dan respon siswa terhadap produk yang telah
digunakan sehingga mendapatkan data dari ahli media dan materi serta

respon siswa

b. Observasi dan Wawancara

Observasi dan wawancara dilakukan untuk mengumpulkan informasi
tentang kebutuhan pembelajaran sekolah. Serta mengamati dan
menganalisis permasalahan yang terdapat disekolah. Wawancara
dilakukan bersama dengan wali kelas membahas terkait proses
pembelajaran, pengunaan media pembelajaran saat belajar serta
pemahaman siswa terkait materi pembelajaran, tujuan dari wawancara
ini adalah menganalisis kebutuhan serta mencari solusi dari kebutuhan

tersebut.
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2. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian pada pengembangan produk ini yang
digunakan untuk mengumpulkan data pada produk video animasi

berbasis canva adalah sebagai berikut:

a. Lembar Observasi

Observasi digunakan untuk pengamatan kepada peserta didik saat
pembelajaran untuk mengetahui persoalan yang terjadi di dalam kelas

sehingga dapat memberikan solusi yang tepat.

Tabel 3.4 Lembar Observasi Analisis Kebutuhan

No Kriteria Ya Tidak

1 | Apakah peserta didik memperhatikan

penjelasan dari guru?

2 | Apa jenis media pembelajaran yang

diberikan kepada peserta didik?

3 | Apakah media pembelajaran yang
terdapat disekolah dapat memotivasi

peserta didik?

4 | Apakah peserta didik terlihat antusias
dalam proses pembelajaran dengan
media pembelajaran yang terdapat

disekolah?

5 | Apakah media pembelajaran yang
terdapat disekolah dapat memudahkan

peserta didik untuk belajar?




pembelajaran?

Perlukah adanya pengembangan media

b. Daftar Pertanyaan Wawancara
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Hasil dari wawancara merupakan analisis kebutuhan untuk

mengetahui proses pembelajaran yang digunakan disekolah dasar

tersebut. Wawancara ini dilakukan kepada guru kelas IV SDN Cilebut

01 untuk menggali informasi yang diperlukan dalam proses

pengembangan video animasi berbasis canva saat awal observasi.

Tabel 3.5 Lembar Wawancara Analisis Kebutuhan

Jawaban
No Pernyataan Pewawancara
responden
1 | Kesulitan apa yang dialami oleh peserta
didik dalam proses pembelajaran?
2 | Faktor apa saja yang menyebabkan
kesulitan itu terjadi?
3 | Dalam proses pembelajaran, apa saja
media pembelaja ran yang digunakan
oleh guru untuk menyampaikan materi
kepada peserta didik?
4 | Apakah peserta didik paham tentang
materi yang telah diajarkan?
5 | Kebutuhan apa saja yang diperlukan

didalam proses pembelajaran dikelas?
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6 | Apakah guru telah memanfaatkan
teknologi untuk mengembangkan media

pembelajaran?

7 | Media pembelajaran seperti apa yang

diperlukan oleh peserta didik saat ini?

c. Angket Validasi

Angket validasi digunakan untuk mengumpulkan data mengenai
kelayakan media yang divalidasi oleh ahli media dan kelayakan materi
dari ahli materi. Angket ini juga bertujuan untuk mendapatkan nilai
beserta saran dan komentar dari pada ahli mengenai produk emodul
yang sedang dikembangkan. Penilaian ini digunakan untuk acuan
apakah produk ini sudah dapat diimplementasikan dan juga apakah
produk ini sudah valid atau belum. Di bawah ini merupakan Kisi-kisi
instrument validasi ahli media dan ahli materi pada penelitian
pengembangan video animasi berbasis canva pada materi bentuk dan

fungsi tubuh hewan pada kelas IV SDN Cilebut 01.

Tabel 3.6 Kisi-kisi Instrumnen Validasi Ahli Media

No Aspek Nomor Jumlah
Soal Butir Soal
1,2,3,4,5
1 Visual T
Isua dan 6. 6
2 .Audio 7, 8,dan 9. 3
3 Kualitas 10 1
4 Isi 11 1

(Permata, Gita & Zulherman, 2021)



Tabel 3.7 Instrumen Validasi Ahli Materi
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No Aspek Nomor Jumlah
Soal Butir Soal

1 Kelayakan Isi s 2’43 dan 4

2 .Kelayakan Penyajian 5,6dan 7. 3

3 Kelayakan Bahasa 8, i Odan 3

d.

hasil

(Permata, Gita & Zulherman, 2021)

Angket Respon Guru

Angket respon peserta didik digunakan sebagai umpan balik

respon Guru

dikembangkan.

untuk  mengukur

efektifitas

Tabel 3.8 Angket Respon Guru

antara guru dan peserta didik mengenai video animasi materi bentuk

dan fungsi tubuh hewan. Instrument angket berupa instrument angket

produk yang

Nilai
No Pernyataan 1 2 3 4 5
(SK) | (K) | (C) | (B) | (SB)
1 | Video animasi yang
dikembangkan sesuai dengan
materi bentuk dan fungsi tubuh
hewan.
2 | Media pembelajaran video

animasi berbasis canva dapat
membantu siswa menambah
pengetahuan tentang materi
bentuk dan fungsi tubuh
hewan.
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3 | Video animasi dapat
membantu meningkatkan
pemahaman siswa.

4 | Video animasi dapat

membantu guru dalam
menyampaikan materi bentuk
dan fungsi tubuh hewan.

5 | Tampilan video  animasi
menarik.

6 | Bahasa yang digunakan pada
video animasi jelas dan mudah
dipahami.

e. Angket Respon Peserta Didik

Angket respon peserta didik digunakan bertujuan untuk
mengumpulkan respon peserta didik terhadap pengunaan video
animasi berbasis canva melalui sebuah angket yang diberikan kepada
peserta didik. Instrument angket berupa instrument angket hasil respon

peserta didik untuk mengukur efektifitas produk yang dikembangkan.

Tabel 3.9 Angket Respon Peserta Didik

Nilai
No Pernyataan 1 2 3 4 5
(SK) | (K) | (C) | (B) | (SB)
1 | Materi dalam video
pembelajaran ini mudah saya
pahami.

2 | Video pembelajaran ini dapat
mempermudah saya untuk
menambah pengetahuan
tentang bagian dan fungsi
tubuh hewan.
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3 | Animasi dalam video menarik
untuk dilihat.

4 | Penjelasan dalam video
menggunakan Bahasa yang
mudah dipahami.

5 | Terdapat animasi yang
menggambarkan berbagai
aktivitas hewan.

6 | Tampilan video pembelajaran
ini menarik.

7 | Animasi, gambar, dan tulisan
dalam video ini terlihat jelas.

8 Video pembelajaran ini
menumbuhkan minat belajar
saya.

9 Video pembelajaran ini
meningkatkan pemahaman
siswa.

10 | Video pembelajaran ini
bermanfaat bagi saya.

E. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data berguna untuk menyimpulkan data yang sudah
diperoleh peneliti mengenai video animasi berbasis canva. Penelitian ini
menggunakan metode analisis kualitatif dan kuantitatif yang menjelaskan

sebagai berikut.

1. Teknik Kualitatif
Analisis data kualitatif diperoleh dari tanggapan guru kelas 1V
SDN Cilebut 01. Data dari observasi saat implementasi

pengembangan video animasi berbasis canva dan masukan dari ahli
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media dan ahli materi digunakan untuk melakukan revisi terhadap

pengembangan video animasi berbasis canva yang dibuat.

2. Teknik Kuantitatif
Analisis data kuantitatif dilakukan untuk menganalisis hasil data
yang sudah diperoleh dari para ahli dengan melakukan penyebaran

angket.

a. Analisis Validasi Ahli

Peneliti membuat lembar verifikasi yang berisi rincian
pertanyaan. validator kemudian memberikan jawaban dengan
memeriksa kategori yang diberikan oleh peneliti berdasarkan

skala Likert yang terdiri dari lima skala penilaian, sebagai berikut:

Tabel 3.10 Skor Penilaian Validasi Ahli

Keterangan Skor
Sangat Baik (SB) 5
Baik (B) 4
Cukup (C) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

Hasil validasi yang tertera dalam lembar validasi ahli akan dianalisis

menggunakan rumus sebagai berikut (Herwati, 2016:32) :

P=£><100%



Keterangan :

P = Angka presentase data angket

F = Jumlah skor yang diperoleh

N = Jumlah skor maksimum
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Kemudian untuk hasil akhir dari validasi akan dimasukan kedalam

kriteria kelayakan sebagai berikut :

Tabel 3.11 Kriteria Interpretasi Kelayakan

Penilaian

Kriteria Interpretasi

80% < x = 100%

Sangat Layak

60% < x < 80%

Layak

40% < x < 60%

Cukup Layak

20% < x <40%

Tidak Layak

0% = x<20%

Sangat Tidak Layak

b. Analisis Angket Respon Guru dan Siswa

Peneliti membuat angket respon guru dan siswa yang berisi

butiran soal. Angket tersebut dijawab dengan memberi centang

pada kategori yang disediakan oleh peneliti berdasarkan skala

likert yang terdiri dari 5 skala penilaian sebagai berikut:

Tabel 3.12 Penskoran Pada Angket

Pilihan Jawaban Skor
Sangat Baik (SB) 5
Baik (B) 4
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Cukup (C) 3
Kurang (K) 2
Sangat Kurang (SK) 1

Hasil angket

menggunakan rumus sebagai berikut (Herwati, 2016 : 32)

Keterangan :

P = Angka presentase data angket

F = Jumlah skor yang diperoleh

N = Jumlah skor maksimum

P=N>< 100%

respon guru dan siswa akan dianalisa

Kemudian hasil dari presentase dapat dikelompokkan dalam

kriteria interpretasi skor menurut skala likert sehingga akan diperoleh

kesimpulan tentang respon guru dan siswa, kriteria interpretasi skor

menurut skala likert adalah sebagai berikut :

Tabel 3.13 Kriteria Interpretasi Kemenarikan

Penilaian

Kriteria Interpretasi

80% < x = 100%

Sangat Menarik

60% < x < 80%

Menarik

40% < x < 60%

Cukup Menarik

20% < x =40%

Tidak Menarik

0% < x<20%

Sangat Tidak Menarik




BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan
1. Deskripsi Validasi Ahli
a. Validasi Ahli Media

Penilaian ahli adalah metode untuk menentukan Kkinerja
produk dengan menambahkan nilai pada produk yang sedang
dikembangkan. Kesesuaian produk yang dikembangkan guna
mengetahui apakah produk yang dikembangkan layak untuk
digunakan, produk yang dikembangkan dalam hal ini ialah media
pembelajaran video animasi untuk meningkatkan pemahaman
siswa materi bentuk dan fungsi tubuh hewan.

Saran dan kritikan dari validator menjadi penilaian dan
perbaikan pada produk yang dikembangkan. Produk divalidasi oleh
dua ahli dari dua bidang yang berbeda, yaitu terdiri dari ahli media
dan ahli materi. Ahli media dan materi pada penelitian ini
merupakan seorang dosen di Universitas Pakuan. Produk yang
dikembangkan diberikan penilaian menggunakan angket dengan
melewati beberapa proses perbaikan.

Validasi ahli media ditunjukkan untuk mendapatkan penilaian,
kritik, dan saran terkait produk video animasi pada materi bentuk
dan fungsi tubuh hewan. Validasi ahli media melakukan penilaian

dari segi desain visual, audio, kelayakan dan isi. Validator ahli
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media pada pengembangan ini merupakan seorang dosen di
Universitas Pakuan yang menguasai dibidang ilmu komputer yang
bernama M. Ginanjar Ganeswara, S. Kom., M.Pd. Berikut adalah
hasil penilaian produk video animasi pada materi bentuk dan fungsi

tubuh hewan oleh ahli media.

Tabel 4.1 Hasil Penilaian Validasi Video Animasi Oleh Ahli Media

No Butir Pernyataan Nilai

Revisi 1 | Revisi 2

1 | Kesesuaian tampilan dengan 5 5
background
Kombinasi warna yang menarik 4 5

3 | Kesesuaian penempatan gambar 4 5
dan animasi

4 | Kesesuaian penyajian gambar 5 5

dengan materi yang dibahas

5 | Animasi tulisan yang ditampilkan 5 5

jelas dan menarik

6 | llustrasi mudah dipahami dan 4 5
sesuai dengan kehidupan sehari-

hari

7 | Kesesuaian  musik  pengiring 4 4

dengan narasi

8 | Suara yang disajikan jelas 4 5

9 | Antara suara dengan animasi 5 5
sesuai

10 | Kualitas video bagus 5 5

11 | Kualitas video runtut sesuai materi 5 5




Total Penilaian 50

Skor Maksimal 55 55
Nilai=Skor diperoleh/skor maksimal x 100%

Total Validitas 90,1% 98,2%
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Berdasarkan tabel 4.1 hasil setelah melakukan validasi

kepada ahli media dengan dua kali revisi pada produk video

animasi dapat dipaparkan sebagai berikut:

1) Tampilan Background yang sangat sesuai
2) Kombinasi warna sangat menarik

3) Setting gambar dan animasi sangat sesuai

4) Animasi tulisan yang ditampilkan sangat jelas dan menarik

5) llustrasi sangat mudah dipahami dan sesuai dengan

kehidupan sehari-hari

6) Musik pengiring dan narasi sangat sesuai

7) Suara yang disajikan sangat jelas

8) Antara suara dengan animasi sesuai

9) Kualitas video sangat bagus

10) isi video sangat runtut sesuai materi

Berdasarkan hasil pemaparan di atas penilaian pada video

animasi yakni pada angket yang berisi 11 pernyataan dengan skor

antara 1 sampai 5, maka dari 11 pernyataan tersebut dapat

diperoleh nilai pada revisi 1 dengan persentase 90,1% dan pada

revisi 2 dengan persentase 98,2%. Apabila disesuaikan dengan



61

tabel kelayakan penilaian yang sudah didapatkan maka produk
pengembangan video animasi materi bentuk dan fungsi tubuh
hewan berada pada kategori “sangat layak” dengan nilai tersebut
produk  yang dikembangkan dianggap layak  untuk
diimplementasikan dalam pembelajaran di sekolah dan terdapat
kekurangan yang perlu diperbaiki. Semua bentuk perbaikan dan
kekurangan yang perlu ditambahkan dalam item yang telah
diperbaiki melalui pengembangan sesuai saran dan masukan ahli
media. Tabulasi hasil validasi ahli media disajikan dalam bentuk

diagram pada gambar dibawah ini :

VALIDASI AHLI MEDIA

TAHAP KE 1 TAHAP KE 2
Gambar 4.1 Tabulasi Hasil Validasi Ahli Media
Mengenai data kualitatif yang dikumpulkan mengikuti saran

dan masukan dari ahli media setelah meninjau dan mengevaluasi

produk yang dikembangkan, Saran dan masukannya adalah



62

mengubah volume pada musik dalam video animasi menjadi lebih
kecil agar suara penjelasan materi atau narrator dapat lebih jelas

dan terdengar.

Tabel 4.2 Revisi Oleh Ahli Media

Catatan Sebelum Reuvisi Sesudah Revisi

perbaikan

Mengecilka

n volume ,qz By * -
L R i

musik dan "'ﬁ"’" Seridng e ouvitd
membesar Lo

kan suara

narator

volume x

Volume

b. Validasi Ahli Materi

Validasi oleh ahli materi ditunjukkan guna mendapatkan

penilaian, kritikan serta saran yang membangun terhadap produk
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yang dirancang dan dikembangkan agar produk sesuai denga nisi
materi pelajaran dan menjadi produk yang lebih baik lagi. Ahli
materi menilai dari segi aspek materi pada video animasi materi
bentuk dan fungsi tubuh hewan. Ahli validasi materi menilai
kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan juga kelayakan bahasa.
Ahli materi dalam pengembangan ini merupakan seorang dosen di
Universitas Pakuan yang bernama Resyi A Gani, S. Kom., M.Pd.
Berikut adalah hasil penilaian oleh ahli materi terhadap video

animasi materi bentuk dan fungsi tubuh hewan.

Tabel 4.3 Hasil Validasi Video Animasi Oleh Ahli Materi

Butir Pernyataan Nilai

Revisi 1 | Revisi 2

Kesesuaian isi dengan KD dan Indikator 4 4

Penyajian materi yang sistematis 4

llustrasi yang mendukung kejelasan

materi

Penampilan video menarik

Kemudahan memahami materi 4 4

menggunakan media video animasi

Kesesuaian kombinasi warna, tulisan, dan 3 4
gambar
Kejelasan ilustrasi gambar 3

Struktur kalimat yang digunakan jelas 2
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9 | Bahasa yang digunakan komunikatif 2 4
10 | Bahasa yang digunakan sesuai dengan 5
EYD
Penilaian Total 31 42
Skor Maksimum 50 50
Nilai=Skor diperoleh/skor maksimal x 100%
Hasil Validasi 62% 84%
Berdasarkan tabel 4.2 data hasil uji validasi produk
pengembangan video animasi materi bentuk dan fungsi tubuh
hewan yang dilakukan oleh ahli materi dapat dijelaskan sebagai
berikut:
1) Isivideo animasi sudah sesuai dengan KD dan Indikator
2) Penyajian materi yang sangat sistematis
3) llustrasi yang dibuat sangat mendukung kejelasan materi
4) Penampilan video sangat menarik
5) Video animasi memudahkan untuk memahami materi
6) Kombinasi warna, tulisan dan gambar sudah sesuai
7) llustrasi gambar sangat jelas
8) Struktur kalimat yang digunakan sangat jelas
9) Bahasa yang digunakan sudah komunikatif

10) Bahasa yang digunakan sangat sesuai dengan EYD

Berdasarkan hasil pemaparan di atas penilaian pada video

animasi, maka dapat diperoleh dari pernyataan yang berjumlah 10
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dengan skor antara 1 sampai 5, maka dari 10 pernyataan tersebut
diperoleh nilai dari revisi 1 dengan persentase 62% dan nilai dari
revisi 2 dengan persentase 84%. Jika dilihat dan disesuaikan dengan
tabel kelayakan penilaian produk yang didapatkan, maka produk
pengembangan video animasi materi bentuk dan fungsi tubuh hewan
dapat dikatakan “sangat layak” dengan nilai tersebut itu
menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan layak digunakan
dalam pembelajaran di kelas. Ada kekurangan pada produk yang
dikembangkan dan perbaikan diperbaiki dengan kritik dan saran dari
ahli materi, sehingga menghasilkan produk yang lebih baik. Tabulasi
hasil validasi ahli media disajikan dalam bentuk diagram pada

gambar di bawah ini:

VALIDASI AHLI MATERI

TAMAP KL 1 TAMAP kI 2

Gambar 4.2 Tabulasi Hasil Validasi Ahli Materi
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Adapun data kualitatif yang dihimpun berdasarkan komentar
dan saran ahli materi setelah melihat dan menilai produk yang
dikembangkan, maka ahli materi memberikan masukan antara lain

sebagai berikut:

Tabel 4.4 Revisi Oleh Ahli Materi

Catatan

. Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Perbaikan

Penambahan | Tidak ada slide animasi

slide gambar | pergerakan hewan.

animasi
pergerakan £
hewan. m:mw,:wm::

.Muln-hm¢
de

L ]
pramgrs b v Ltewis
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Tambahkan

nama hewan

dan contoh

hewan  dari i . i &b

setiap habitat. 48

(5 "
S

h3r kting

.
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Setelah melewati penilaian 2 ahli validasi dan memperoleh
data, validitas akan dikonversi untuk mendapatkan kesimpulan
mengenai validitas video animasi materi bentuk dan fungsi tubuh
hewan. Berikut kesimpulan data hasil penilaian dari 2 ahli yakni ahli

media dan ahli materi.

Tabel 4.5 Penilaian Ahli

Validator Nilai
Ahli Media 98,2%
Ahli Materi 84%

Rata-rata total 91,1%

Berdasarkan tabel 4.3 hasil rata-rata total dari validasi media
dan validasi ahli materi dapat disimpulkan bahwa video animasi
materi bentuk dan fungsi tubuh hewan “Sangat Layak” dengan
rata-rata nilai total 91,1% Artinya video animasi dapat diterapkan
dengan sangat baik dalam pembelajaran di sekolah serta layak

diuji coba.
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2. Respon Guru

Sebulum uji coba terhadap siswa penelitu melakukan uji coba
terlebih dahulu terhadap guru kelas IV guna mengetahui respons
guru pada produk pengembangan video animasi materi bentuk dan
fungsi tubuh hewan, Proses ini dilakukan dengan menggunakan 6
pertanyaan kuesioner untuk mendapatkan respons terkait
pengembangan video animasi. Uji coba dilakukan pada guru kelas
IV, yakni Lia Susilaningtyas, S.Pd . Berikut akan dipaparkan
deskripsi respons guru yang diperoleh dengan menggunakan angket
setelah menggunakan video animasi materi bentuk dan fungsi tubuh

hewan.

Tabel 4.6 Hasil Respon Guru Pada Pengunaan Media Pembelajaran

Animasi Berbasis Canva

No Pernyataan Nilai
1 | Video animasi yang dikembangkan 5
sesuai dengan materi bentuk dan
fungsi tubuh hewan.

2 | Media pembelajaran video animasi 5
berbasis canva dapat membantu
siswa menambah pengetahuan
tentang materi bentuk dan fungsi
tubuh hewan.

3 |Video animasi dapat membantu 5
meningkatkan pemahaman siswa.
4 | Video animasi dapat membantu 5

guru dalam menyampaikan materi
bentuk dan fungsi tubuh hewan.
5 | Tampilan video animasi menarik. 5
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6 | Bahasa yang digunakan pada video 4
animasi jelas dan mudah dipahami.
Total skor 29
Skor maksimal 30
Nilai= total skor/skor maksimal X 100%
Total Respons 96,7%

Berdasarkan pemaparan pada tabel 4.6 penilaian yang

diperoleh dari respons guru terhadap pengembangan video animasi

dapat dijabarkan sebgai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

6)

Video animasi yang dikembangkan sudah sesuai dengan materi
bentuk dan fungsi tubuh hewan.

Media pembelajaran video animasi berbasis canva sangat
membantu siswa menambah pengetahuan tentang materi bentuk
dan fungsi tubuh hewan.

Video animasi dapat meningkatkan pemahaman siswa.

Video animasi dapat sangat membantu guru dalam
menyampaikan materi bentuk dan fungsi tubuh hewan

Video animasi sangat menarik

Bahasa yang digunakan pada video animasi jelas dan mudah
dipahami.

Berdasarkan hasil pemaparan di atas penilaian pada video

animasi materi bentuk dan fungsi tubuh hewan menggunakan angket

yang berisikan 6 pernyataan dengan skor antara 1 sampai 5 dengan

kategori penilaian maka dari 6 pernyataan tersebut dapat diperoleh
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nilai maksimal yaitu 30 dengan persentase 96,7% apabila dilihat dan
disesuaikan hasil respons guru dengan tabel kelayakan. Produk yang
dikembangkan saat itu dikatakan “sangat layak” untuk digunakan

dalam pengajaran di sekolah.

3. Respon Peserta Didik Berdasarkan Uji Coba

Uji coba pelaksanaan dilakukan di SDN Cilebut 01 pada kelas
IV SD, pada kelas IV ini terdapat permasalahan mengenai media
pembelajaran yang digunakan belum bervariatif dan hendak
dijadikan penelitian dan pengembangan. Pelakasanaan uji coba
produk media pembelajaran video animasi dilakukan untuk
mengetahui respon peserta didik saat menggunakan media
pembelajaran yang dikembangkan menggunakan angket yang berisi
sepuluh pernyataan, total pengisian angket sebanyak 25 peserta
didik. Peneliti sebelumnya menjelaskan terlebih dahulu kepada guru
kelas untuk mengkoordinasikan penggunaan produk, kemudiaan
setelah peserta didik menggunakan produk tersebut peserta didik
mengisi lembar angket yang diberikan. Dan dibawah ini akan
dijelaskan respon peserta didik yang diperoleh dengan diajukan
metode kuesioner angket setelah menggunakan produk video

animasi.

Respon peserta didik terhadap produk video animasi dapat
diketahui menggunakan perhitungan data kualitatif sederhana yaitu

dengan rumus berikut :



Persentase =

jumlah skor jawaban responden

jumlah skor ideal
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X 100%

Berikut akan dipaparkan melalui tabel data rekapitulasi data

respon peserta didik setelah menggunakan video animasi berbasis

canva.

Tabel 4. 7 Rekapitulasi Respon Peserta Didik Pada Pengunaan Video

Animasi Berbasis Canva

Responden Total Jumlah | Persentase Rata-rata
Skor Skor (%) Persentase
Maksimal
1 44 50 88% 87,44%
2 44 50 88%
3 47 50 94%
4 45 50 90%
5 45 50 90%
6 44 50 88%
7 46 50 92%
8 46 50 92%
9 40 50 80%
10 40 50 80%
11 43 50 86%
12 47 50 94%
13 43 50 86%
14 40 50 80%
15 44 50 88%
16 46 50 92%
17 49 50 98%
18 44 50 88%
19 44 50 88%
20 41 50 82%
21 44 50 88%
22 40 50 80%
23 47 50 94%
24 40 50 80%
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25 40 50 80%

*data lengkap ada di lampiran

Berdasarkan hasil rekapitulasi data penilaian pada tabel
diatas yang dilakukan terhadap 25 peserta didik, video animasi
materi bentuk dan fungsi tubuh hewan yang digunakan peserta didik
kelas IV SD memperoleh hasil nilai respon yang sangat layak.
Karena dapat dilihat dari besarnya rata-rata persentase yang
diberikan oleh peserta didik sebesar 87,44%. Nilai tersebut berada
diantara 80% - 100%, sehingga penggunaan video animasi materi
bentuk dan fungsi tubuh hewan dinyatakan sangat layak digunakan
peserta didik dalam proses pembelajarannya dan secara umum

video animasi ini tidak diperlukan adanya revisi.

B. Pembahasan

Media pembelajaran adalah alat bantu mengajar yang berguna untuk
menyampaikan pesan atau materi pembelajaran sehingga peserta didik
dapat menerima materi pembelajaran dengan baik. Video animasi
merupakan salah satu media pembelajaran audio visual yang diduga dapat
mendukung atau membantu siswa selama proses pengajaran di kelas.
Video animasi ini dapat meringankan tugas guru sebagai pengganti

penjelasan yang membutuhkan waktu yang relatif lama.

Berdasarkan observasi dan wawancara guru di sekolah,
didapat informasi yaitu kurangnya pemanfaatan teknologi untuk

membuat media pembelajaran di sekolah sehingga media
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pembelajaran yang disekolah sangat monoton dan kurang menarik
perhatian peserta didik. Maka upaya peneliti dalam permasalahan
tersebut adalah membuat produk media pembelajaran yaitu video

animasi.

Penelitian mengembangkan media pembelajaran video
animasi pada materi bentuk dan fungsi tubuh hewan dengan
menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Develop, Implement,
Evaluate). Langkah pertama adalah melakukan analisis kebutuhan.
dengan melakukan mengumpulkan informasi terkait permasalahan
dalam pembelajaran di SDN Cilebut 01 khusunya di kelas IV. Analisis
kebutuhan menggunakan cara observasi dan wawancara terhadap
guru kelas dan peserta didik lalu ditemukan permasalahan bahwa di
kelas IV siswa mengalami kesulitan belajar dengan faktor yang
menyebabkannya adalah kurangnya siswa memperhatikan guru
ketika sedang menjelaskan sehingga tidak memudahkan peserta
didik untuk belajar. Hal itu dikarenakan jenis media pembelajaran
yang digunakan hanyalah visual seperti poster dan potongan
gambar, maka dari itu diperlukannya pengembangan media
pembelajaran dengan sesuatu produk yang baru yaitu video animasi

berbasis canva.

Pada tahapan kedua, yakni desain. Peneliti membuat desain
atau rancangan video animasi sesuai dengan unsur-unsur yang

perlu dimuat dalam video animasi seperti kelayakan isi, kelayakan
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penyajian, dan kelayakan bahasa (Permata, Gita & Zulherman :
2021). Peneliti memulai merancang bagian-bagian dalam video
animasi dengan menggunakan Canva. Menurut Dewi, |. P., Sofya,
R., dan Itda, A. (2018) aplikasi canva merupakan program desain
yang dapat diakses secara online. Beragam tools di dalam canva
digunakan untuk membuat desain grafis yang canti seperti poster,
info grafis, logo, kartu nama, buletin, brosur, pamflet, resume,
presentasi, grafik, sertifikat, label, kartu pos, dan sebagainya yang

bisa juga dimanfaatkan untuk membuat konten media sosial.

Tahap ketiga yaitu pengembanagn, setelah video animasi
disusun peneliti lakukan validasi produk yang dikembangkan kepada
para ahli yaitu ahli media dan ahli materi. Hasil uji validasi media
dilakukan oleh M. Ginanjar Ganeswara, S. Kom., M.Pd. diperoleh
beberapa saran dan kritikan yang telah disebutkan di atas untuk
menjadikan produk yang di kembangkan menjadi lebih baik lagi.
Video animasi materi bentuk dan fungsi tubuh hewan mendapatkan
nilai 98,2% berdasarkan angket penilaian dan masuk ke dalam
standar yang sangat layak untuk pengajaran di kelas sesuai kriteria
yang diungkapkan oleh Arikunto (2013). Hasil uji validasi materi yang
dilakukan oleh Resyi A Gani, S.Kom., M.Pd. diperoleh beberapa
saran dan kritikan yang sudah disebutkan di atas untuk menjadikan
produk yang dikembangkan menjadi lebih baik lagi. Vidoe animasi

materi bentuk dan fungsi tubuh hewan mendapatkan nilai 84%
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berdasarkan angket penilaian dan masuk ke dalam standar sangat
layak untuk pembelajaran di sekolah sesuai kriteria yang di
ungkapkan oleh Arikunto (2013). Berdasarkan rata-rata penilaian
kedua ahli tersebut, Video animasi materi bentuk dan fungsi tubuh
hewan memperoleh skor 91,1% dan dinyatakan sangat layak untuk
digunakan dalam pembelajaran di sekolah. Tidak lupa memberikan
instrumen penilaian kepada guru wali kelas IV vyaitu Lia
Susilaningtyas, S.Pd untuk mengetahui kelayakan video animasi
yang akan diimplementasikan, dan hasil persentase penilaian yaitu

96,7%.

Setelah melewati tahap validasi ahli, pada tahap keempat
produk yang sudah diperbaiki sesuai saran dan kritik para ahli
kemudian diimplementasikan dan diuji coba dilapangan. Pada tahap
impelementasi ini dilakukan uji coba terbatas kepada peserta didik
sebanyak 25 orang peserta didik dikelas 1V sekolah dasar. Pada uji
coba ini peneliti masuk kedalam kelas dan menyiapkan proyektor
untuk menanyangkan video animasi materi bentuk dan fungsi tubuh
hewan didepan kelas, kemudian setelah tayangan video selesai
peserta didik diberikan angket respon kelayakan mengenai
penggunaan produk video animasi yang dimana di angket respon
kelayakan berisi sepuluh pernyataan mengenai responnya terhadap
penggunaan produk video animasi materi bentuk dan fungsi tubuh

hewan dengan tujuan peneliti mengetahui respon peserta didik
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setelah menggunakan produk yang dikembangkan. Dan hasil respon
peserta didik mengenai produk video animasi berbasis canva pada
materi bentuk dan fungsi tubuh hewan alhamdulillah dinyatakan
sangat layak dan baik dengan persentase penilaian rata-rata
sebesar 87,44% untuk digunakan peserta didik dalam proses
pembelajaran materi bentuk dan fungsi tubuh hewan, dan secara
umum produk video animasi berbasis canva ini tidak perlu direvisi

dan dinyatakan layak untuk diimplementasikan tanpa adanya revisi.



BAB V

KESIMPULAN, SARAN DAN REKOMENDASI

A. Kesimpulan

Berdasarkan penelitian hasil pengembangan dan uji coba video
animasi berbasis Canva materi bentuk dan fungsi tubuh hewan dapat

disimpulkan sebagai berikut:

1. Pada proses pengembangan video animasi berbasis canva
materi bentuk dan fungsi tubuh hewan menggunakan model
ADDIE (analisis, desain, pengembangan, implementasi,
evaluasi). Pada langkah pertama dilakukan analisis kebutuhan di
SDN Cilebut 01 khusunya pada kelas IV dengan melakukan
observasi dan wawancara dengan guru serta siswa dan
memperoleh bahwa kurangnya pemanfaatan teknologi untuk
membuat media pembelajaran di sekolah sehingga media
pembelajaran yang disekolah sangat monoton dan kurang
menarik perhatian peserta didik. Tahap kedua penulis melakukan
perencanaan dan pengembangan produk video animasi, setelah
produk selesai peneliti melakukan validasi kepada para ahli yakni
ahli media dan ahli materi untuk mengidentifikasi kekurangan dan
membuat item yang dihasilkan lebih baik untuk menghasilkan
produk akhir. Tahap keempat yakni penerapan dan uji coba

dilakukan pada siswa kelas IV sejumlah 25 orang siswa untuk

78



79

mengetahui kelayakan video animasi berbasis canva pada materi
bentuk dan fungsi tubuh hewan. Tahap kelima yakni mengetahui
respons guru dan siswa pada produk yang dikembangkan dan
memperoleh respons positif.

2. Berdasarkan hasil validasi ahli, respons guru dan siswa serta
analisis pemahaman siswa. Hasil validasi ahli menunjukkan
bahwa video animasi materi bentuk dan fungsi tubuh hewan layak
digunakan, hasil persentase yang diperoleh ahli media sebesar
98,2% yang artinya video animasi sangat layak. Ahli materi
memperoleh hasil persentase sebesar 84% yang artinya video
animasi layak untuk digunakan. Berdasarkan hasil respons guru
dan siswa memperoleh persentase sebesar 96,7% untuk respons

guru dan memperoleh persentase 87,44% untuk respons siswa.

B. Saran

Berikut adalah saran yang dibuat berdasarkan penelitian yang

dilakukan :

1. Bagi guru, dapat mengembangkan produk video animasi
berbasis canva dengan menambahkan animasi yang jauh lebih
banyak agar peserta didik jauh lebih semangat dalam proses
pembelajaranya

2. Bagi peneliti, dapat di manfaatkan sebagai sarana alternatif

dalam proses pembelajaran dengan memanfaatkanya secara
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optimal dan menciptakan proses pembelajaran yang menarik dan

menyenangkan bagi peserta didik.
C. Rekomendasi

Rekomendasi yang diajukan berlandaskan penelitian yang telah

dilakukan adalah sebagai berikut:

1. Pengembangan video animasi berbasis canva materi bentuk dan
fungsi tubuh hewan dapat membantu penyampaian informasi
mengenai materi pembelajaran, maka diharapkan dapat
diperluas pada materi lain.

2. Media pembelajaran video animasi berbasis canva materi bentuk
dan fungsi tubuh hewan diharapkan mampu menjadi alternatif
media pembelajaran yang dapat dipakai guru untuk

meningkatkan pemahaman siswa.
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https://www.canva.com/design/DAFP8NIVBYc/2ary_l7xSKZ3T8f36X6hgQ/watch?utm_content=DAFP8NIVBYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://www.canva.com/design/DAFP8NIVBYc/2ary_l7xSKZ3T8f36X6hgQ/watch?utm_content=DAFP8NIVBYc&utm_campaign=designshare&utm_medium=link2&utm_source=sharebutton
https://youtu.be/Xk5ETU8ea_k

Lampiran 8 Lembar penilaian ahli media

e Revisil

LEMBAR ANGKET VALIDAS! AHLI MEDIA
Instrumen Media Pembelsiaran Animasi

Nama ahli :M-an\'.lnjar ConeswJora

Tangg  ° G- B - pod2

Petunjuk pengisian :
wwmmummmy‘mmmwn.z3.4m5)¢mgan
katerangan sabagal berik :

1= Tidak Baik (TB)
2 =Kurang Baik (KB)
3 = Cukup Baik (CB)
4 = Baik (B)

5 = Sangat Bak (SB)

No Butir Pemystaan Skor

™) | «8) | (&) | @ | (s8)

T | Keseswaian  tampian  dengan
background —

2 | Kombinasi wama yang menarik =
3 | Kesesuaian penempatan gambar
gan animasl (%

4 |Kesesusian penyajian  gambar
dengan mater yang dibahas

\

5 |Animas tuisan yang ditampilcan

jelas dan menarik v
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luslresi  mucah  dipahami  dan

sesuai dengan ketidupan sehari
hari

Kesesugian  musik  pengiring
dengen naras:

Suara yang disajken jelas

Antara susra dengan animas
sesual

Kualitas video bagus

"

Kualitas video runcut sesuan materi

\w\
|

Komentar/saran :

Voume bk Sourd  diparte

oot Jdos don Jarckront

@ar  Suare  Mamator
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e Revisi2

—_

Nama ahi ‘N.Gmmjn.r Ganesuara

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

Instrumen Media Pembelajaran Animasi

Tanggsl D Ren-Ywna
Petunjuk pangisian ;

Beriah tanda check fist pada kolom skor yang telah disediakan (1, 2, 3, 4 dan 5) dergan
kalerangan sebagal berikut :
1 = Tidak Baik (TB)

2 = Kurang Baik (KB)

3 = Cukup Bak (CB)

4 = Baik (B)

5 = Sangat Baik (SB)

No

Butir Pernyataan

Skor

(T8)

(KB}

c8)

(8)

Kesesuaian lampian  dengan
bacxground

Kombinasl warna yang menarik

Kesesuman penempatan gsmbar
dan animasi

Kesesuaan penysjan  gambar
dangan materi yang dibahas

Animasl tulisan yeng ditampilkan
jefas aan menark

\i\iilﬁ"
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6 |lustasl  mudah  dpehami den

sesual dengan kehidupen sehari-
hari

\

7 | Kesesualan  musk pangring
dengan narasi

B | Suara yang desjian jolas

9 |Artara suara dengan animasi
sesum

10 | Kuaiitas video bagus

11 | Kusditas video runiut sesuai materl

<IN N S

Valdsior

M& G woro
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Lampiran 9 Lembar penilaian ahli materi

Revisi 1

Nama Ahll

Tanggal
Petunjuk pengisian :
Berilah tanda check iisf pada kolom skor yang telah disediakan (1, 2, 3, 4 dan 5) dengan
keterangan sebagai berikout -

LEMBAR ANGKET VALIDAS| AHLI MATERI

Instrumen Media Pembelajaran Animasli

Y’Wﬁ A Gy

9 Ou a00%-

1= Tiak Baik (T8)

2 = Kurang Baik (KB)
3 = Cukup Baik (CB)
4 = Baik (B)

5 = Sangat Baik (SB)

95

No

Aspek

Butir Parnyataan

(KB)

(cB)

(8)

(S8)

Kefayakan

Kesesuaian sl dengan KD dan
Indikator

Penyajian maten yang sislematis

llustrasi yang mendukﬁng kejelasan
maten

Penampillan video menarnk

Kelayakan
Penyajian

Kemudahan memahami  mated
menggunakan madia video animasi

[’{. dmos__'m_)av bt

Ke: aian  kombinasi wama,
-7 v

%du{,. |

.-/

w\,w}" Yanp

’E"‘
Mw/ ety -

1

MM“
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£
. G R~
Ksjelasan iustrasi gambar v

3 | Kelayakan | Strukiur kaimal yang digunakan
Bahasa  |jelas
Bahasa yang digunakan tnm_gllkdtl v
Bahasa yang digunaksn sesuas /
dengan EYD

Komentar/saran : VMQ,_([M Herom-

(C4T S A TR WWW}:@,’-
e, iw%,dﬁ v Fugel B Aqqpi olnd)
bt ol ) bt e pton B flagun b b

© fusdra Pr Toinges fuusosn )

Al

® Virab f— < : ﬂym_w |

. Validator
‘a"‘f"’&' ‘M{ .
g gt
b b "M;’”‘P%p':""‘ Pag & -6ani, V16~
e M %kh
g s
2 o file
1Y e
* larsa
Pshs ..




Revisi 2

LEMBAR ANGKET VALIDASI AHLI MATER!
Instrumen Media Pembelajaran Animasi

Nama Ahl :M«‘ h-Gani M. -

Tanggal

- 80 Vepnder 2022

Banlah tanda check st pada kolom skar yang telsh disediakan (1, 2, 3, 4 dan §) dengan
kelerangan sabeges berikut |

1 = Tidak Beik (TB)

2 = Kurang Bak (KB)
3 = Cukup Baik (CB)

4 = Bak (B)
% = Sangat Baik (SB)
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Aspek

Butir Pernyataan |

(T8)

(KB)

8-

Kelayakan

Kesasuman |8l dengan KD dan
Indikalor

Penyajian maleri yang sstemalis

Iustrasi yang mendukung kejelasan
materi

Penampilan video menarik

Kemudshan mameahami  materi
manggunakan media video animasi

Kesasuaian  kombings  wams,

{ufisan, dan gambar

NN RS =B *




Kejetasan ilustrasi gambar
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e v
Bahasa | jelas Vv
Bahasa yang dgunskan Komuniat 7
[Bahasa yang dignakan sesus
dengan EYD
Komentar/saran :
it Ve Lo/ 0. ¢
W by i
Valdstor
M%‘,Mw'




Lampiran 10 Lembar angket respon guru
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Lampiran 11 Lembar angket respon siswa

-

Lonnns Awgner Banpues Pesevis M4

L
oAb
Al P Pospbien

| Bontw pombans v ond S iih vy

Do TeM e el ey hass Beciar we v — Lme s bat 000 o

et
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Wed e
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Lampiran 12 Dokumentasi
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