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 Abstrak: 
Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 
pembelajaran yang menarik bagi siswa dalam pelajaran IPAS. 
Jenis penelitian ini menggunakan jenis penelitian R & D 
(Research & Development) dan menggunakan model ADDIE 
yang terdiri dari lima tahapan yaitu tahap Anayze (analisis), 
meliputi kebutuhan, analisis karakteristik peserta didik, 
analisis materi. Tahap Design (perancangan), tahap 
perancangan dilakukan perancangan terhadap video animasi 
menggunakan aplikasi Canva. Tahap Development 
(pengembangan) dilakukan uji praktikalitas dan efektivitas. 
Tahap Evaluation dilakukan evaluasi disetiap tahap 
pengembangan.Hasil penelitian pengembangan media video 
animasi pembelajaran pada uji validasi oleh 4 validator ahli. 
Validasi Bahasa oleh dosen 95% dalam kategori” s/angat 
valid”. Validasi media oleh dosen 79% dalam kategori” valid”. 
Validasi materi oleh dosen 78% dalam kategori “valid”. 
Validasi modul ajar oleh dosen 75% dalam kategori “valid” 
dengan rata-rata 81% dengan kategori sangat valid. 
Praktikalitas video animasi yang di peroleh dari respon guru 
dan peserta didik dan lembar keterlaksanaan modul ajar 
memperoleh rata-rata 94% dengan kategori sangat praktis. 
Efektivitas yang di lihat dari tes akhir hasil belajar peserta 
didik memperoleh persentase rata-rata 85,71% dengan 
kategori sangat efektif digunakan dalam proses pembelajaran. 
Dapat disimpulkan bahwa video animasi menggunakan 
aplikasi Canva pada materi gaya di sekitar kita dapat 
digunakan di kelas IV SDN 01 Koto Baru dalam pembelajaran. 
 
 
Kata Kunci: Video Animasi, Canva, IPAS, Kelas IV, Sekolah 
Dasar. 

Abstract: 
The purpose of this research is to develop learning media that is 
interesting for students in science lessons. This type of research 
uses the type of R&D (Research & Development) research and 
uses the ADDIE model which consists of five stages, namely the 
Anayze stage (analysis), including needs, analysis of student 
characteristics, and material analysis. Design stage, the design 
stage is designed for animated videos using the Canva 
application. The Development stage is carried out for 
practicality and effectiveness. The Evaluation stage is evaluated 
at each stage of development. The results of the research on the 
development of learning animation video media in the 
validation test by 4 expert validators. Language Validation by 
lecturers 95% in the category "s/angat valid". Media validation 
by lecturers is 79% in the "valid" category. Validation of the 
material by lecturers is 78% in the "valid" category. Validation of 
teaching modules by lecturers is 75% in the "valid" category with 
an average of 81% in the very valid category. The practicality of 
the animated video obtained from the responses of teachers and 
students and the teaching module implementation sheet 
obtained an average of 94% with the category of very practical. 
The effectiveness seen from the final test of students' learning 
outcomes obtained an average percentage of 85.71% with the 
category of being very effective in the learning process. It can be 
concluded that animated videos using the Canva application on 
style materials around us can be used in grade IV SDN 01 Koto 
Baru in learning. 
 
 
 
Keywords: Animation Video, Canva, IPAS, Grade IV, 
Elementary School 

 

Pendahuluan  

Pendidikan merupakan suatu hal yang sangat berpengaruh dalam kemajuan suatu 
negara. Pendidikan juga merupakan usaha-usaha untuk menciptakan suatu pembelajaran 
yang aktif yang dapat mengembangkan kemampuan yang dimiliki suatu individu. Hal ini 
selaras dengan Undang Undang No. 2 Tahun 2003 Bab 1 Pasal 1 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional yang dijelaskan bahwasanya pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana  

 
 
 
 
 

 Muhammad Subhan, Universitas Dharmas Indonesia 
subhanundhari07@gmail.com   
 
Estuhono, Universitas Dharmas Indonesia 
estuhono023@gmail.com   
 
Riska Yulia, Universitas Dharmas Indonesia 
riskayulia036@gmail.com  

mailto:subhanundhari07@gmail.com
mailto:estuhono023@gmail.com
mailto:riskayulia036@gmail.com


Muhammad Subhan, Estuhono, Riska Yulia 

 

627 
 
 

untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik dapat aktif 
untuk mengembangkan kemampuan dalam dirinya untuk mempunyai kekuatan spiritual, 
pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia dan keterampilan yang 
dibutuhkan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.  

Pembelajaran IPAS atau Sains merupakan ilmu yang mempelajari mengenai alam 
semesta beserta isinya, serta peristiwa-peristiwa yang terjadi didalamnya (Astuti, 2022). 
Pembelajaran IPAS di SD akan semakin mudah dipahami dan peserta didik akan lebih 
tertarik pada pembelajaran apabila guru menggunakan media yang menarik. Media 
pembelajaran yang tepat akan membuat peserta didik semakin mudah memahami materi 
pembelajaran dan Guru yang baik adalah guru yang mampu menghadirkan media yang 
sesuai dengan materi pembelajaran (Subhan, 2020). Dimana di kurikulum merdeka itu 
diharapkan guru kreatif yang mengembangkan media dan perangkat ajar. 

Berdasarkan observasi, diketahui bahwa SD Negeri 01 Koto Baru di kelas IV terdapat 
beberapa kesenjangan yang terjadi dilapangan seperti keterbatasan guru dalam 
menggunakan media atau perangkat ajar dalam pembelajaran, maka terjadilah kurangnya 
minat dan akan menimbulkan rendahnya hasil belajar belajar peserta didik dalam 
mengikuti pembelajaran, peserta didik yang pasif saat diberikan pertanyaan oleh guru yang 
akan berdampak pada turunnya hasil belajar peserta didik, asik dengan dirinya sendiri serta 
mengobrol dengan teman semejanya. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial merupakan salah 
satu mata pelajaran yang sulit dipahami (Salita et al., 2021;Anik, 2016). Mata pelajaran IPAS 
banyak memiliki konsep-konsep yang bersifat abstrak yang dapat menimbulkan 
miskonsepsi terhadap peserta didik (Junisawati, estuhono, 2021). Materi IPAS seharusnya 
lebih dikaitkan dalam kehidupan sehari-hari peserta didik sehingga peserta didik merasa 
pengetahuan yang didapatkan dapat berguna dalam kehidupan nyata mereka (Nurhasanah 
et al., 2021). 

Penggunaan media yang menarik mampu meningkatkan hasil belajar bagi peserta 
didik. Berdasarkan keadaan tersebut pembelajaran tidak optimal. Maka dari itu, dibutuhkan 
media pembelajaran yang dapat menarik antusias disesuaikan dengan kebutuhan peserta 
didik, salah satunya media pembelajaran berbasis teknologi yaitu video animasi. Vidio 
animasi adalah kumpulan gambar yang bergerak ditampilkan bergantian dalam jeda waktu 
cukup tepat sehingga objek gambar terlihat bergerak.(Hapsari & Zulherman, 2021) 
Penggunaan media video animasi dalam pembelajaran menjadi gagasan unik. Media 
pembelajaran video animasi memiliki manfaat sebagai pengubah persepsi peserta didik 
terhadap proses pembelajaran yang dinilai membosankan menjadi menyenangkan 
(Yudianto, 2017). Dengan desain beragam, membuat pembelajaran tidak membosankan. 
Media pembelajaran video animasi membantu guru dalam menyampaikan materi.  

Salah satunya upaya yang bisa dikembangkan dan dapat menarik perhatian peserta 
didik di sekolah dasar kelas IV pada pembelajaran ipas yaitu dengan mengembangkan 
media   video animasi. Video animasi adalah kumpulan gambar bergerak yang ditampilkan 
bergantian dalam jeda waktu cukup tepat sehingga objek gambar terlihat bergerak. 
Penggunaan media video animasi dalam pembelajaran menjadi gagasan unik. Media 
pembelajaran video animasi memiliki manfaat sebagai pengubah persepsi peserta didik 
terhadap proses pembelajaran yang dinilai membosankan menjadi menyenangkan. Dengan 
desain beragam, membuat pembelajaran tidak membosankan. Media pembelajaran video 
animasi membantu guru dalam menyampaikan materi. Dalam membuat media 
pemebelajaran video animasi yang menarik dapat menggunakan aplikasi Canva, aplikasi 
Canva merupakan aplikasi edit video yang diunduh dari aplikasi playstore dengan 
menggunakan mobile. Aplikasi Canva ini banyak digunakan oleh pendidik untuk membuat 
media video pembelajaran karena, mempunyai banyak gambar, templet, teks, dan juga 
bermacam jenis background yang bisa digunakan. Dengan bantuan media video 
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pembalajaran menggunakan aplikasi Canva ini dapat meningkatkan keaktifan peserta didik 
dan minat belajar beserta didik (Wulandari et al., 2022).  

Berdasarkan permasalahan di atas maka penulis mengambil judul penelitian 
“Pengembangan Video Animasi Pembelajaran Menggunakan Aplikasi Canva pada Materi 
Gaya di Sekitar Kita Kelas IV di SDN 01 Koto Baru”. Dengan maksud ingin menciptakan 
sebuah video animasi pembelajaran melalui aplikasi canva untuk pelajaran IPAS materi 
Gaya di Sekitar Kita. Dengan adanya video interaktif gabungan dari musik, gambar dan 
materi pembelajaran yang akan menarik perhatian peserta didik, dan akan membuat peserta 
didik lebih focus sehingga dapat membuat peserta didik mudah memahami materi yang 
diajarkan. 
 

Metode 

Jenis penelitian yang digunakan dalam peneltian ini  yaitu pengembangan atau dalam 
bahasa Inggrisnya yaitu research and develompment (R&D) adalah metode penelitian yang 
menghasilkan sebuah produk dan menguji keefektivitasan produk yang di uji dapat di 
pertanggung jawabkan (Nurmalasari & Erdiantoro, 2020). Produk yang di maksud tidak 
hanya berupa benda tetapi juga berupa buku teks, film pembelajaran, sofware (perangkat 
lunak) dan komputer. Metode penelitian pengembangan adalah suatu teknik yang 
digunakan untuk penelitian, perancang, kemudian memproduksi suatu produk yang akan 
diuji validitasnya. 

Model yang digunakan peneliti yaitu ADDIE (Liyana, dkk, 2022). Alasan penelitian 
pengembangan ini menggunakan model ADDIE karena tahapannya mudah dipahami. 
Dimana  model pengembangan ADDIE ini terdiri dari lima tahap yaitu tahap analys, design, 
development, implementation dan evaluation setiap tahap (Daniel & Harland, 2017).  

 
Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan video animasi menggunakan canva pada materi gaya di 
sekitar kita di kelas IV Sekolah Dasar dimulai dari 1). Analyze, tahap ini terdiri dari analisis 
kebutuhan, analisis materi dan analisis karakteristik peserta didik, 2). Design, yang tahap ini 
terdiri dari merancang video animasi pada materi gaya di sekitar kita, 3). Development, 
terdiri dari mengembangkan produk dan melakukan validasi ahli, 4). Implementation, pada 
tahap ini melakukan uji coba produk terhadap guru dan peserta didik di kelas IV serta 
melakukan praktikalitas produk yang dikembangkan, 5). Evaluation, proses setiap tahap 
agar produk yang dihasilkan layak. Berikut ini prosedur pengembangan dalam penelitian 
ini dapat dilihat pada gambar berikut: 
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Gambar 1. Prosedur Pengembangan 

Hasil dan Pembahasan 

Penelitian ini dilakukan di kelas IV SDN 01 Koto Baru dan pengembangan video 
animasi menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu analys, design, 
development, implementation dan evaluation (Guspitawati et al., 2022). Pada tahap 
pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan video pada pembelajaran ipas pada 
materi gaya di sekitar kita di kelas IV yang valid, praktis dan efektif  sehingga layak untuk 
digunakan dalam proses pembelajaran  
Validasi  

Hasil dari validasi video animasi pembelajaran ipas kelas IV materi gaya di sekitar 
kita SDN 01 Koto Baru di isi oleh empat orang validator ahli yaitu oleh dosen FKIP . Video 
animasi materi gaya di sekitar kita yang terdiri dari 4 aspek yang dinilai, yaitu validasi oleh 
ahli modul ajar oleh ahli modul ajar, validasi media oleh ahli media, validasi materi oleh 
ahli materi, validasi bahasa oleh ahli bahasa dan data hasil validasi video disajikan pada 
tabel berikut : 

 
 
 
 
 

Analisis kebutuhan: 

 

Analisis karakteristik 
peserta didik 

Analisis Materi  

 

  Desain (Perancangan) 

Merancang 
Instrumen Penelitian 

Merancang Media 

 

Membuat 

Video Animasi 
Canva 

 Development 

 

Valid
 Uji Validasi 

 

Tidak Valid 

 Implementasi 
Pengembangan media video 

animasi menggunakan aplikasi 

Canva 

Valid Tidak Valid 

Revisi 

Uji Validasi 

Uji Praktikalitas 

Uji Efektifitas  

Revisi 

Media video animasi menggunakan Canva 
Valid, praktis, dan efektif 

 

Evaluation 

         Analysisi (analisis) 
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Tabel. 1. Hasil Validasi Media Pembelajaran 
 

No Validator Aspek yang 
dinilai 

penilaian kategori 

1. Moh Rosyid 
Mahmudi, M. Si 

Materi 78% Valid 

2. Dwi Winarti, M. Kom Media 79% Valid 
3.  Lika Apreasta, M. Pd Bahasa 95% Sangat Valid 
4. Riyadi saputra, M. Pd Modul Ajar 75% Valid 

Rata-Rata 81,75% (sangat valid) Sangat Valid 

 
Hasil penelitian validitas media video animasi pembelajaran fase B topik A materi 

gaya di sekitar kita di SDN 01 Koto Baru yang telah dirancang oleh peneliti mendapatkan 
rata-rata nilai 81,75% yang di kategorikan sangat valid sehingga bisa diterapkan di Sekolah 
Dasar. Apabila video sudah dinyatakan layak oleh tim validator, maka video animasi dapat 
di implementasikan peneliti.  
Praktikalitas video animasi 

Media video animasi di uji juga kepraktisannya dalam menggunakannya. Praktikalitas 
video animasi ini dinilai oleh peserta didik dan guru kelas dengan menggunakan lembar ke 
praktikalitas nya. Praktikalitas dalam kamus besar bahasa Indonesia yaitu sebagai suatu 
yang bersifat mudah dan tepat. Kepraktisan dalam evaluasi pendidikan yaitu kemudahan-
kemudahan yang ada pada instrumen evaluasi baik dalam mempersiapkan dalam 
menggunakan, memperoleh hasil, maupun kemudahan dalam menyimpan (Estuhono, 
2022). Kepraktisan yang di gunakan dalam kajian ini yaitu media video animasi pada materi 
gaya di sekitar kita kelas IV SDN 01 Koto Baru. Media yang dapat dikatakan praktis apabila 
guru dan peserta didik mengalami kemudahan dalam memahami materi. 

 
Tabel. 2. Hasil Praktikalitas Media Pembelajaran 

 

No. Praktisi  Hasil  Ketegori 

1 Guru  93% Sangat praktis  

2 Guru  97% Sangat praktis 

3 Peserta Didik 92% Sangat praktis 

Rata-Rata  94% Sangat Praktis 

 
Berdasarkan hasil praktikalitas video animasi yang diperoleh dari lembar praktikalitas 

yang di isi oleh guru dan peserta didik mencangkup 10 pertanyaan. Setelah dianalisis maka 
diperoleh 93% dengan hasil sangat praktis di dapatkan dari guru. Kemudian hasil 
keseluruhan dari peserta didik dikelas IV SDN 01 Koto Baru dengan jumlah 28 orang 
diperoleh rata-rata dengan skor 92% dengan kategori sangat praktis. Rata-rata dari respons  
guru terhadap video animasi tersebut dengan skor 97% kategori sangat praktis. Maka video 
animasi menggunakan canva pada materi gaya di sekitar kita kelas IV di SDN 01 Koto Baru 



Muhammad Subhan, Estuhono, Riska Yulia 

 

631 
 
 

diperoleh skor rata-rata dari respons guru dan peserta didik persentase penilaian dengan 
skor 94% di kategori sangat praktis.  
Efektivitas video animasi  

Hasil dari efektivitas video animasi pembelajaran ipas materi gaya di sekitar kita dapat 
dilihat dari hasil belajar kelas IV SD N 01 Koto Baru dengan jumlah peserta didik 28 orang. 
Apakah nilai yang diperoleh peserta didik telah mencapai kriteria ketuntasan minimal 
(KKM) yang ditentukan berdasarkan penelitian yang telah dilakukan , didapatkan persen 
nilai yang tuntas 85, 71 % yang terdiri dari 24 peserta didik yang mencapai kriteria 
ketuntasan minimal (KKM) dan 14,28% peserta didik yang tidak mengalami ketuntasan  
minimal (KKM), maka video animasi ini efektif.  

Video animasi dikatakan efektif karena pada saat proses pembelajaran peserta didik 
antusias dan senang belajar menggunakan video animasi. Efektivitas ialah sejauh mana 
ketercapaian tujuan pembelajaran yang telah ditentukan (Aini et al., 2023) .Video animasi 
sangat berguna bagi peserta didik karena dapat memudahkan peserta didik dalam 
memahami materi pembelajaran yang diajarkan oleh pendidik, sehingga meningkatkan 
minat belajar peserta didik. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa video animasi 
pada materi bangun ruang efektif dalam artian video animasi pembelajaran matematika 
materi bangun ruang dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan hasil belajar. 
Pembahasan  

Berdasarkan obseravsi  di lapangan terdapat beberapa permasalahan yaitu selama 
proses pembelajaran peserta didik masih banyak yang sulit memahami materi pembelajaran 
yang diberikan oleh guru, peserta didik kurang antusias dalam mengikuti proses 
pembelajaran IPAS dan masih banyak peserta didik yang asyik mengobrol dengan teman 
semejanya dan pembelajaran masih berpusat dengan guru yang di anggapnya 
membosankan, penulis melihat guru belum menggunakan media yang menarik dalam 
proses pembelajaran sehingga hal tersebut membuat peserta didik kurang berminat dalam 
mengikuti proses pembelajaran yang akan menyebabkan rendahnya hasil belajar peserta 
didik. Berdasarkan uraian permasalahan dan solusi yang ditawarkan penulis bermaksud 
ingin melakukan penelitian untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif yang 
berupa video animasi yang menggunakan aplikasi canva. Berdasarkan hasil uji coba 
terhadap pengembangan video animasi pembelajaran menggunakan aplikasi canva pada 
pelajaran IPAS materi gaya di sekitar kit akelas IV SDN 01 Koto Baru Kabupaten 
Dharmasraya yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Berikut ini akan dijelaskan 
setiap kategorinya. 
Validasi video animasi  

Hasil dari validasi video animasi pembelajaran ipas kelas IV materi gaya di sekitar 
kita SDN 01 Koto Baru di isi oleh 4 validator yaitu dosen FKIP. Validator ialah memvalidasi 
video animasi materi gaya di sekitar kita yang terdiri dari 4 aspek yang dinilai, yaitu 
validasi Bahasa memperoleh persentase 95% kategori “Sangat Valid”, validasi media 
memperoleh persentase 79% kategori “Valid”, validasi materi memperoleh persentase 78% 
kategori “Valid”.  Dan validasi modul ajar memperoleh persentase 75% kategori “Valid” 
Berdasarkan dari ke 4 validator video animasi materi gaya di sekitar kita kelas IV Sekolah 
Dasar maka diperoleh rata-rata 81% dengan kategori sangat valid. Validitas ialah efisiensi 
suatu percobaan dalam mengukur suatu yang akan diukur atau sifat dalam bahan bukti 
yang ada (Lestari et al., 2018).  
Praktikalitas video animasi 

Media video animasi di uji juga kepraktisannya dalam menggunakannya. Praktikalitas 
video animasi ini dinilai oleh peserta didik dan guru kelas dengan menggunakan lembar ke 
praktikalitas nya. Praktikalitas dalam kamus besar bahasa Indonesia yaitu sebagai suatu 
yang bersifat mudah dan tepat. Kepraktisan dalam evaluasi pendidikan yaitu kemudahan-
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kemudahan yang ada pada instrumen evaluasi baik dalam mempersiapkan dalam 
menggunakan, memperoleh hasil, maupun kemudahan dalam menyimpan (Mukrimaa et 
al., 2016). 

Berdasarkan hasil praktikalitas video animasi yang diperoleh dari lembar praktikalitas 
yang di isi oleh guru dan peserta didik mencangkup 10 pertanyaan. Setelah dianalisis maka 
diperoleh 97% dengan hasil sangat praktis yang di dapatkan dari guru. Kemudian hasil 
keseluruhan dari peserta didik dikelas IV SDN 01 Koto Baru dengan jumlah 28 orang 
diperoleh rata-rata dengan skor 85% dengan kategori sangat praktis. Rata-rata dari respons 
guru terhadap video animasi tersebut dengan skor 92% kategori sangat praktis dan rata-rata 
dari peserta didik dengan skor 85% dikategorikan sangat praktis. Maka video animasi 
menggunakan canva pada materi gaya di sekitar kita kelas IV di SDN 01 Koto Baru 
memperoleh skor rata-rata dari respons guru dan peserta didik persentase penilaian dengan 
skor 88% di kategori sangat praktis.  
Efektivitas video animasi  

Hasil dari efektivitas video animasi pembelajaran ipas materi gaya disekitar kita dapat 
dilihat dari hasil belajar kelas IV SD N 01 Koto Baru dengan jumlah peserta didik 28 orang. 
Apakah nilai yang diperoleh peserta didik telah mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan 
Pembelajaran (KKTP) yang ditentukan berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, 
didapatkan persen nilai yang tuntas 85,71 % yang terdiri dari 24 peserta didik yang 
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) dan 14,28% peserta didik yang 
tidak mengalami Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), maka video animasi 
ini sangat efektif 

Video animasi dikatakan sangat efektif karena pada saat proses pembelajaran peserta 
didik antusias dan senang belajar menggunakan video animasi. Efektivitas ialah sejauh 
mana ketercapaian tujuan pembelajaran yang telah ditentukan (Ismail, 2021). Video animasi 
sangat berguna bagi peserta didik karena dapat memudahkan peserta didik dalam 
memahami materi pembelajaran yang diajarkan oleh pendidik, sehingga meningkatkan 
minat belajar peserta didik.  

 

Simpulan 

Berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan terhadapat video animasi 

pembelajaran menggunakan aplikasi Canva untuk mendukung proses pembelajaran di 

kelas IV SD Negeri 01 Koto Baru yang menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 

tahapan yaitu, tahap analys, design, development, implementation dan evaluation. Validitas 

video animasi pembelajaran menggunakan canva pada materi gaya di sekitar kit akelas IV 

di SDN 01 Koto Baru yang telah dirancang oleh peneliti mendapatkan rata-rata nilai 81,75% 

yang dikategorikan sangat valid sehingga dapat diterapkan di Sekolah Dasar.praktikalitas 

video animasi yang diperoleh dari lembar praktikalitas yang diisi oleh guru dan peserta 

didik yang mencakup 10 pertanyaan pada  materi gaya di sekitar kita memperoleh skor 

rata-rata 94% dengan kategori “sangat praktis”. Efektifitas video animasi yang dapat dilihat 

dari hasil belajar peserta didik. Hasil analisis dari keseluruhan peserta didik dengan jumlah 

28 orang, jumlah peserta didik yang tuntas 24 orang dibagi jumlah keseluruhan peserta 

didik maka mendapatkan hasil 85,71% dengan kategori sangat efektif. 
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