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BAB I
PENDAHULUAN
1.1 [bookmark: _TOC_250013]Latar Belakang Masalah
Kemajuan teknologi saat ini berdampak besar pada dunia pendidikan, sehingga dengan memanfaatkan teknologi proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan menarik serta bisa mengatasi kendala dalam belajar dan meningkatkan prestasi siswa. Oleh karena itu, penting bagi kita untuk terus mengikuti perkembangan teknologi agar pendidikan tetap relevan dengan kebutuhan zaman. Salah satu contohnya penggunaan media pembelajaran yang inovatif, sebab dominasi media digital dalam pembelajaran telah menggeser paradigma lama yang mengandalkan media fisik, di mana guru kini dituntut untuk lebih kreatif dan inovatif dalam memanfaatkan teknologi digital (Ichsan, 2018).
Rendahnya kualitas pembelajaran yang ditandai dengan menurunnya minat dan motivasi belajar siswa menjadi tantangan serius dalam dunia pendidikan, kurangnya variasi media pembelajaran juga menyebabkan menurunnya minat belajar. Sementara itu, Purnamasari (2020) menegaskan penggunaan media pembelajaran yang tepat dapat menjadi solusi meningkatkan mutu pendidikan. Inovasi dalam penggunaan media pembelajaran sangat penting untuk meningkatkan minat dan prestasi belajar siswa. Kemudian, Zulfadewina (2020) menjabarkan media pembelajaran yang menarik memberikan dampak positif pada motivasi dan prestasi belajar siswa




Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan pendekatan integratif yang menggabungkan konsep sains dan sosial dalam satu 








mata pelajaran. Tujuan utama pembelajaran IPAS adalah untuk membantu siswa memahami hubungan antara manusia dengan lingkungan alam dan sosialnya, memberikan pembelajaran kepada siswa agar dapat menghubungkan pengetahuan yang mereka dapatkan di sekolah dengan masalah yang ada disekitar, sehingga keterampilan siswa berkembang dengan baik. Selain itu, pembelajaran IPAS mendorong siswa agar memiliki rasa ingin tahu, bereksperimen atau percobaan serta pengamatan, membantu siswa memahami pentingnya menjaga lingkungan. Pembelajaran IPAS merupakan pendekatan yang penting untuk mempersiapkan siswa menjadi cerdas, kreatif, dan bertanggung jawab (Saputri, 2019)
Beberapa pilihan media pembelajaran yang sering digunakan salah satunya video pembelajaran. Dengan penggunaan video pembelajaran, siswa akan lebih mudah memahami materi karena video menampilkan gambar yang dapat memberikan pengalaman konkret, motivasi belajar, dan membantu materi melekat dalam ingatannya IPAS (Yudiyanto, 2020). Salah satunya aplikasi yang dapat membantu dalam mengembangkan media pembelajaran adalah canva, canva adalah aplikasi yang sangat berguna bagi guru untuk membuat bahan belajar terbuka yang menarik dengan banyak fitur dan contoh yang mudah digunakan serta menciptakan media pembelajaran yang beragam dan menarik. Hasil temuan Triningsih (2021) menunjukkan canva dapat meningkatkan keterampilan, kreativitas, dan motivasi untuk guru maupun siswa dengan desain visual yang menarik dan interaktif dalam pembelajaran. Selain itu, adanya fitur teks, gambar, dan animasi membantu siswa untuk lebih fokus pada materi pelajaran serta meningkatkan pemahaman mereka dan juga memudahkan serta memberi ruang kepada guru dalam mendesain media pembelajaran. 
Sejalan hasil observasi awal yang dilaksanakan di SD Negeri 104266 Pematang Sijonam didapatkan beberapa permasalahan, yaitu kurang maksimalnya pemanfaatan fasilitas sekolah yang dapat dilihat dari kurang maksimalnya penggunaan laboratorium dan infokus dalam belajar, kurangnya kefokusan siswa terhadap guru yang disebabkan kurang minatnya siswa dalam proses belajar IPAS serta kondisi lingkunga belajar yang kurang kondusif, sumber belajar yang kurang menarik dalam pembelajaran IPAS disebabkan penggunaan sumber belajar masih berupa buku cetak dan gambar sehingga kurang menarik dan belum membuat siswa begitu antusias. Selain itu, kurangnya pemahaman siswa mengenai materi IPAS dan motivasi belajar yang rendah membuat pembelajaran monoton, belum ada menerapkan media pembelajaran digital dalam proses belajar membuat pembelajaran kurang diikuti oleh siswa dengan baik, pembelajaran IPAS yang masih didominasi oleh guru dan siswa belum dilibatkan secara langsung, membuat hasil belajar siswa belum mencapai KKTP, hal ini didukung oleh hasil temuan Dwipayana (2020) menunjukkan kurangnya variasi media pembelajaran menjadi salah satu faktor yang menyebabkan menurunnya minat belajar, sehingga hasil belajar siswa banyak yang tidak sesuai dengan ketentuan.
Berdasarkan hasil amatan awal hasil belajar siswa masih banyak yang dibawah KKTP dari total 20 siswa 60% atau 12 siswa mendapatkan hasil dibawah KKTP dan sisanya 30% atau 8 siswa mendapatkan nilai di atas KKTP, hal ini menunjukkan bahwasanya terdapat masalah yang terjadi seperti proses pembelajaran yang terlaksana belum efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan sebelumnya serta mas, sehingga sangat diperlukan alternatif dalam mengatasi masalah yang ada, seperti penggunaan fasilitas sekolah dengan maksimal, media pembelajaran yang terbaru berupa media pembelajaran video animasi. Hal ini didukung oleh penelitian Jannah (2022) apabila memaksimalkan fasilitas sekolah dalam belajar membuat siswa semangat dalam belajar dan berdampak kepada hasil belajar yang baik serta suasana belajar yang kondusif.
Sehingga, diperlukan upaya untuk mengatasi hal tersebut yaitu media pembelajaran IPAS yang menyenangkan dan mudah dipahami, agar siswa tertarik untuk mempelajarinya dan salah satu alternatifnya adalah media pembelajaran IPAS yang dikemas dalam video animasi berbantuan canva. Video animasi berbantuan canva merupakan upaya untuk membantu guru menyajikan gambaran materi yang luas dan sulit dijangkau secara fisik agar mudah dipahami siswa. Maka peneliti mengambil materi daerahku dan kekayaan alamnya yang mana materi ini harus dijabarkan secara jelas. Media yang akan dikembangkan berupa video pembelajaran materi IPAS yang mampu memberikan pengalaman lebih nyata, memotivasi, meningkatkan daya serap siswa serta dalam video yang menampilkan animasi yaitu audio visual yang bergerak agar lebih menarik. Berdasarkan pemaparan di atas maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Animasi  Berbantuan Canva Pelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam”.
1.2 Identifikasi Masalah
Sejalan dengan latar belakang masalah yang telah dipaparkan di atas, didapatlah identifikasi masalah sebagai berikut:
1) Media pembelajaran yang diterapkan berupa buku cetak dan media gambar belum menggunakan variasi lainnya seperti video pembelajaran.
2) Fasilitas yang ada disekolah belum dimanfaatkan dengan maksimal seperti laboratorium dan infokus. 
3) Hasil belajar siswa pada pembelajaran IPAS masih banyak yang rendah dikarenakan kurangnya minat dan perhatian siswa ketika belajar. 
4) Banyak siswa belum memahami materi IPAS dengan baik sebab cara penyampaian materi belum menggambarkan dengan baik pelajaran IPAS itu.
1.3 Batasan Masalah
Agar penelitian yang dilaksanakan dapat berjalan dengan lancar, dibuatlah batasan masalah yang ada yaitu pengembangan media pembelajaran video animasi materi daerahku dan kekayaan alamnya, kemudian kevalidan dan keefektifan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa yang dilaksanakan pada tahun 2025.
1.4 [bookmark: _TOC_250011]Rumusan Masalah
Berdasarkan masalah tersebut, penulis membuat rumusan masalah pada penelitian ini yaitu :
1) Bagaimanakah proses pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS  Kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam?
2) Bagaimanakah tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS  Kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam?
3) Bagaimanakah tingkat keefektivan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam?
1.5 [bookmark: _TOC_250010]Tujuan Penelitian
Setelah rumusan masalah telah dibuat, selanjutnya adalah tujuan penelitian dan maka tujuan penelitian ini adalah :
1) Menganalisis proses pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS  Kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam.
2) Menganalisis tingkat kevalidan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS  Kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam.
3) Menganalisis tingkat keefektivan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS  Kelas IV SD Negeri 10266 Pematang Sijonam.
1.6 [bookmark: _TOC_250009]Manfaat Penelitian
Manfaat peneliti dalam pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan  canva pada pembelajaran IPAS  Kelas IV SD Negeri 10266 Pematang Sijonam sebagai referensi dan kajian pengembangan media pembelajaran dan perkembangan dunia pendidikan lainnya.
1. Manfaat Praktis
a. Bagi Sekolah
Diharapkan bisa melatih guru untuk menggunakan berbagai fasilitas yang tersedia sebagai media pembelajaran yang efektif.
b. Bagi Guru
Diharapkan dengan penelitian ini bisa menambah variasi media yang digunakan guru saat mengajar.
c. Bagi siswa
Sebagai referensi tambahan dan media pendukung dalam pembelajaran daerahku dan kekayaan alamnya yaitu dengan video animasi. 
d. Bagi Peneliti lain
Sebagai sarana untuk mengumpulkan kajian atau pembanding serta penyempurna studi yang relevan untuk referensi untuk penelitian selanjutnya.
1.7 Spesifikasi Produk
Produk pengembangan yang akan dihasilkan berupa media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS  Kelas IV SD Negeri 10266 Pematang Sijonam. Produk yang dihasilkan dari pengembangan media pembelajaran ini diharapkan memiliki spesifikasi sebagai berikut:
1) Materi yang disampaikan adalah daerahku dan kekayaan alamnya.
2) Wujud produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini berupa video animasi, yang dilengkapi konsep pemahaman materi daerahku dan kekayaan alamnya.
3) Desain media pembelajaran ini menggunakan canva agar video menjadi lebih semenarik sehingga memungkin siswa lebih fokus dan senang untuk belajar
4) [bookmark: _TOC_250008]Video animasi di desain dengan menggunakan bantuan canva yang didalamnya dimasukan audio dan animasi bergambar
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BAB II
KAJIAN PUSTAKA
2.1 Tinjauan Pustaka
2.1.1 Media Pembelajaran
Media mencakup semua jenis komunikasi, baik yang cetak maupun yang digital serta bisa diakses oleh masyarakat dan bisa dinikmati dengan berbagai cara. Sederhananya, media adalah aluran untuk menyampaikan pesan (Tanjung, 2019). Dalam ranah pendidikan, media dapat dimanfaatkan dalam belajar seperti media pembelajaran. Media pembelajaran bisa berupa buku, video, atau bahkan lingkungan yang bertujuan menyampaikan informasi yang menarik dan relevan kepada siswa agar siswa lebih mudah belajar (Arief, 2016). Media menciptakan pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa, agar dapat lebih aktif saat belajar dan memperoleh pemahaman mendalam (Hamid, 2020).
Media pembelajaran merupakan komponen penting dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. Penggunaan media yang beragam dapat mengatasi keterbatasan metode pembelajaran konvensional dan memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi siswa (Kurniawan, 2018). Media pembelajaran asdalah alat yang sangat berguna dalam proses belajar-mengajar yang dapat membantu guru menyampaikan materi pelajaran dengan lebih efektif sehingga siswa dapat memahami konsep lebih baik dan mencapai tujuan pembelajaran (Nurrita, 2019). Media pembelajaran adalah bagian penting dari pengembangan pembelajaran yang dapat disesuaikan pada perkembangan zaman dan kebutuhan siswa, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih relevan dan menarik.
Media pembelajaran memiliki fungsi memfasilitasi komunikasi yang efektif antara guru dan siswa agar pesan pembelajaran dapat disampaikan dengan lebih jelas dan akurat, sehingga mengurangi potensi kesalahan. Kemampuan persuasif media pembelajaran dapat membangkitkan minat siswa dalam belajar (Wenda, 2016). Dengan kemajuan media pembelajaran, tidak hanya menahan komponen kreatif, namun memudahkan siswa untuk mengenal topik agar dapat membantu siswa untuk mengingat materi (Tanjung, 2019). Kemampuan signifikan pemanfaatan media pembelajaran dapat lebih signifikan, yaitu pembelajaran khusus memperluas perluasan data serta dapat membangun kapasitas siswa untuk mengkaji dan membuat. Kemampuan menyeimbangkan pendalaman dapat disesuaikan sebab setiap siswa sehingga punya perbedaan pandangan terhadap apa disampaikan sebab semua siswa memiliki perbedaan dalam pengalaman, gaya belajar, kemampuan siswa, media pembelajaran dapat melayani kebutuhan setiap orang yang memiliki minat dan gaya belajar yang berbeda (Sanjaya, 2020).
Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana pembelajaran bagi siswa untuk mendapatkan pesan dan data yang diberikan oleh guru sehingga materi pembelajaran dapat lebih ditingkatkan dan informasi terstruktur bagi siswa (Nurrita, 2019). Sementara itu, media mampu membantuan pengajaran yang juga berdampak pada lingkungan, kondisi, dan iklim belajar yang diatur dan dibuat oleh guru. Kemampuan media pembelajaran adalah alat untuk bekerja antara siswa dan guru yang mempengaruhi iklim belajar dan sebagai aset pembelajaran dalam mendidik dan mengembangkan pengalaman (Pakpahan, 2020). 
Pemanfaatan dan penentuan strategi pembelajaran tentu berdampak pada pemanfaatan jenis media pembelajaran yang sesuai. Candra (2021) menjabarkan kemampuan media dalam pembelajaran adalah membangun minat siswa dalam belajar, adapun kelebihan media dalam pembelajaran adalah:
a) Membantu pembelajaran dengan penanganan yang terjadi antar guru dengan siswa, sebab tidak semua materi pembelajaran dapat disampaikan secara verbal saja, tetapi perlu alat bantu lain yang dapat membantu mengirimkan pesan atau konsep materi ke siswa. Guru terbantu dalam menyampaikan materi pembelajaran dan siswa terbantu dalam memahami konsep materi yang disampaikan oleh guru. Sehingga, transfer ilmu pengetahuan dan transfer nilai-nilai moral dapat dilakukan secara maksimal.
b) Meningkatkan minat dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran, rasa ingin tahu dan antusiasme siswa meningkat, serta interaksi antara siswa, guru dan sumber belajar dapat terjadi secara interaktif.
c) Dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dalam penyampaiannya. Sehingga, media pembelajaran disesuaikan dengan materi agar keterbatasan tersebut dapat teratasi. Misalnya media pembelajaran online, e-learning, mobile learning, web based learning, yang dapat dilakukan kapan dan di mana saja  tanpa batas ruang dan waktu (Hamid, 2020).
d) Media pembelajaran dapat dibuat dan disesuaikan dengan gaya belajar siswa, sehingga dapat memberikan pintu terbuka dan keputusan yang berharga bagi siswa sesuai dengan gaya belajarnya (Hamid, 2020).
2.1.2 Video
Video adalah sebuah media yang dapat diterapkan dalam pembelajaran yang efektif karena mampu menggabungkan elemen visual dan audio. Kemampuan untuk mengulang-ulang tayangan video memungkinkan siswa mempelajari materi dengan kecepatan yang sesuai dengan kemampuan masing-masing. Selain itu, video juga dapat digunakan sebagai alat untuk memperkenalkan konsep baru kepada siswa (Hadi, 2017). Video pembelajaran menawarkan momen yang tinggi, baik untuk pembelajaran individu maupun kelompok ditambah kombinasi audio-visual membuat penyampaian materi yang lebih menarik dan efektif. Kemampuan untuk memutar ulang video berkali-kali juga memfasilitasi proses pemahaman siswa terhadap konsep yang disampaikan. Video pembelajaran memiliki keunggulan dalam penyampaian informasi yang kompleks, gambar bergerak dan suara membuat penyajian materi lebih menarik dan mudah dipahami, sehingga penyampaian materi secara terstruktur dan sistematis (Rahmawati, 2021).
Video pembelajaran memiliki potensi yang sangat besar dalam dunia pendidikan sebab mampu mereplikasi kenyataan memungkinkan siswa untuk mengalami secara langsung konsep yang sulit divisualisasikan. Selain itu, video membuat pembelajaran yang bersifat mandiri dan fleksibel sebab mengandung komponen suara dan visual, sehingga disebut media umum. (Panggabean, 2020). Dengan media umum siswa dapat melihat kegiatan yang sebenarnya berdasarkan apa yang terdapat dalam media, hal ini dapat menghidupkan inspirasi belajar siswa. Sehingga, video adalah gambar yang bergerak dan selanjutnya memiliki suara atau suara dan dapat bergerak sehingga dapat menonjol dan harus terlihat (Gita, 2021). Video pembelajaran adalah video yang bergerak dan bersuara yang berisi materi pembelajaran yang disampaikan (Wisada, 2019).
a) Media ini pada dasarnya direncanakan untuk menampilkan gerakan, bukan untuk menampilkan gambar yang sebenarnya.
b) Gambar yang bergerak biasanya bagus untuk tujuan emosional (mempengaruhi siswa untuk mengubah perspektif).
c) Suara yang menyertai gambar harus sesuai dengan substansi gambar.
d) Narasi seharusnya tidak menentukan apa yang terlihat di layar, tetapi untuk menguraikan atau menjelaskan, atau untuk menggarisbawahi poin penting.
e) Semua media gambar bergerak harus berisi konten yang dinormalisasi, dan harus diubah dan dicoba sebelum digunakan dalam latihan mendidik. 
f) Gambar yang diperkenalkan harus diubah dan diambil dari berbagai titik pemotretan, agar penonton tidak cepat lelah  (Ramli, 2022).
Proses pembuatan media pembelajaran hendaknya memikirkan model yang menyertainya, seperti:
a) Materi media video layak untuk topik yang menggambarkan interaksi tertentu, plot pertunjukan, ide atau menggambarkan sesuatu.
b) Durasi waktu memiliki rentang waktu yang lebih terbatas sekitar 20-40 menit, dibandingkan film yang pada umumnya berdurasi antara 2-3,5 jam. Mengingat kapasitas memori dan fokus manusia yang sangat terbatas antara 15-20 menit, membuat media video siap memberikan manfaat yang kontras dengan film.
c) Format sajian pada umumnya diperkenalkan dalam desain wacana dengan komponen sensasional tambahan yang sebagian besar inovatif dan informal. 
d) Ketentuan teknis media video tidak dapat dibedakan dari perspektif khusus, khususnya kamera, metode pengambilan gambar, prosedur pencahayaan, pengubahan, dan suara. Pembelajaran lebih menekankan pada kejelasan pesan, selanjutnya, perkenalan yang informatif membutuhkan bantuan khusus.
e) Gunakan pengambilan dengan teknik zoom atau extrem close up untuk menunjukkan objek secara detail.
f) Gunakan teknik out of focus atau in focus dengan pengaturan def of file untuk membentuk image focus of interest atau mefokuskan objek yang dikehendaki dengan membuat samar objek yang lainnya.
g) Pengaturan properti yang sesuai kebutuhan dalam hal ini perlu menghilangkan objek yang tidak berkaitan dengan pesan yang disampaikan.
h) Penggunaan tulisan dibuat dengan ukuran yang sesuai dan tidak mengganggu. Jika teks dibuat animasi, atur agar animasi teks tersebut dengan kecepatan yang tepat dan tidak terlampau diulang- ulang secara berlebihan.
i) Musik pengiring suara sebaiknya dengan volume yang sedang agar tidak mengganggu visual, narator dan musik yang digunakan sebaiknya musik instrumen dan hindari lagu yang populer/ akrab ditelinga siswa (Riyana, 2019).
Semua media sudah pasti memiliki kelebihan dan kekurangannya dan kelebihan media video pembelajaran sebagai berikut:
1) Dapat menstimulasi efek gerak, suara maupun warna
2) Tidak memerlukan keahlian khusus dalam penyajiannya.
3) Tidak memerlukan ruangan gelap dalam penyajiannya.
4) Dapat diputar ulang, diberhentikan sebentar, dan lainnya (Suminarsih, 2021).
Hafizah (2020) kelebihan penggunaan sebagai media pembelajaran yaitu:
1) Video dapat menggambarkan interaksi yang dapat diamati berulang-ulang.
2) Memberikan perspektif dan sudut pandang emosional yang positif.
3) Mampu memperkenalkan peristiwa ketika dilihat secara langsung dan dapat untuk pertemuan besar atau pertemuan kecil, pertemuan heterogen, atau orang.
2.1.3 Video Animasi
Video animasi adalah media visual yang menggunakan rangkaian gambar bergerak untuk menyampaikan cerita, informasi, atau ide kepada audiens (Naibaho, 2022). Media ini telah menjadi elemen penting dalam komunikasi visual sebab bisa menghadirkan visual yang dinamis dan memikat. Kajian video animasi mencakup berbagai aspek seperti seni dan estetika, teknik produksi, komunikasi, serta psikologi audiens. Sebagai perpaduan antara seni, teknologi, dan komunikasi, video animasi dirancang untuk memberikan pengalaman visual yang bermakna dan menarik (Hasibuan, 2022). Pemahaman mendalam tentang estetika, proses produksi, tujuan komunikasi, dan respons audiens menjadi kunci dalam menciptakan animasi yang efektif dan berhasil (Melisa, 2023). 
Video animasi merupakan media yang memanfaatkan gambar bergerak untuk menyampaikan ide, cerita, atau pesan kepada audiens (Deriyan, 2022). Gambar ini dihasilkan melalui perpaduan proses artistik dan teknologi, kemudian diatur sedemikian rupa untuk menciptakan ilusi gerakan. Penjelasan tentang video animasi mencakup berbagai aspek, seperti jenis, tujuan, dan tahapan produksinya. Berbeda dari film aksi langsung yang merekam kejadian nyata, animasi dibuat menggunakan ilustrasi, manipulasi digital, atau metode khusus lainnya (Tiara, 2023). Sebagai medium kreatif, video animasi menyatukan seni, teknologi, dan narasi untuk menghasilkan pengalaman visual yang baik. Dengan kemampuan menyampaikan pesan secara efektif, animasi menjadi alat komunikasi yang sangat berpengaruh di berbagai bidang termasuk hiburan, pendidikan, dan pemasaran (Raynanda, 2024). Memahami jenis, tujuan, serta proses produksinya merupakan kunci pemanfaatan animasi sebagai media komunikasi yang inovatif dan bermakna. Nisa (2022) menjabarkan dalam membuat video animasi terdapat beberapa aspek yang harus diperhatikan seperti:
1. Aspek Seni dan Estetika terdiri atas prinsip animasi yang mencakup dasar animasi yang dikembangkan oleh pionir seperti disney, squash and stretch, anticipation, staging, dan timing. Prinsip ini membantu membuat animasi terlihat hidup dan realistis yang dapat memengaruhi pengalaman visual penonton, sebab melibatkan penggunaan warna, komposisi, tekstur, dan bentuk untuk menciptakan estetika yang sesuai dengan tema dan pesan animasi serta visual sebagai penggerak utama cerita (Dalizah, 2024)
2. Aspek Teknik Produksi terdiri atas jenis animasi seperti animasi 2D, 3D, stop-motion, dan motion graphics yang memiliki teknik dan alat produksi yang berbeda. Perangkat lunak dan teknologi merupakan produksi video animasi bergantung pada teknologi seperti Adobe Animate, Blender, Toon Boom dan alat rendering untuk menciptakan efek visual yang diinginkan. Pipeline produksi melibatkan beberapa tahap mulai dari storyboarding, desain karakter, latar belakang, hingga pengeditan akhir (Prabowo, 2022).
3. Aspek Komunikasi terdiri atas pesan dan tujuan seperti video animasi dirancang untuk menyampaikan pesan dengan cara yang efektif dan menarik. Pesan bisa berupa edukasi, hiburan, promosi, atau bahkan kritik sosial. Target audiens yang mana bertujuan mengetahui audiens adalah kunci untuk menentukan gaya, bahasa visual, dan pendekatan narasi yang sesuai. Konteks budaya biasanya animasi sering kali dipengaruhi oleh nilai-nilai budaya tempat ia dibuat yang bisa memengaruhi bagaimana cerita dan visual disampaikan.
4. Aspek Psikologi Penonton terdiri atas daya tarik emosional biasanya animasi dapat dengan mudah membangun hubungan emosional dengan penonton melalui karakter yang relatable, musik, dan narasi. Efek memori biasanya animasi menggunakan visual yang kuat dan sering kali simbolik untuk membantu penonton mengingat pesan yang disampaikan. Imersi dan Imajinasi biasanya kemampuan animasi untuk menciptakan dunia yang sepenuhnya baru memungkinkan penonton untuk terlibat secara imajinatif (Chumairah, 2024)
2.1.4 Canva
Canva adalah program rancangan berbasis web yang memberikan berbagai peralatan seperti perkenalan, resume, spanduk, pamflet, selebaran, desain, infografis, pamflet, autentikasi, pengakuan, kartu ucapan, kartu nama, catatan untuk mengucapkan terima kasih, kartu pos, logo, tanda, bookmark, pamflet, bagian depan CD, sampul buku, latar belakang area kerja, tata letak, pengubahan foto dan lainnya (Tanjung, 2019). Canva merupakan aplikasi yang mempunyai program desain online yang menyediakan berbagai macam peralatan seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, grafik, dan lainnya yang disediakan dalam aplikasi canva. Adapun jenis presentasi yang ada pada canva seperti presentasi kreatif, pendidikan, bisnis, periklanan,  teknologi, dan lainnya.
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Gambar 2.1 Logo Canva
Canva merupakan bentuk aplikasi yang dapat digunakan untuk melakukan penggambaran visual. Melibatkan aplikasi canva dapat meningkatkan imajinasi dalam membuat  visual yang sesuai dengan keinginan. Dalam perencanaan, aplikasi canva memberikan berbagai macam foto yang dapat digunakan sebagai representasi konten sebagai format sehingga dapat berjalan baik, tipografi dan garis yang berbeda untuk membantu imajinasi dalam membuat rencana (Sholeh, 2020). Aplikasi canva yang digunakan dalam membuat media pembelajaran dapat dibuat lebih inovatif, menarik, serta menyenangkan (Lestari, 2022).
Aplikasi canva gratis dan berbayar serta berbasis online yang tidak sulit untuk dimanfaatkan, mengingat untuk perencanaan media pembelajaran. Canva merupakan aplikasi berbasis internet yang dapat kita gunakan untuk membuat media pembelajaran (Rahmatullah, 2020). Jadi canva adalah sebuah aplikasi online yang dapat di akses secara gratis memiliki beberapa fitur mulai dari mendesain wallpaper, editing foto, poster, brosur, presentasi dan video serta masih banyak lagi, aplikasi canva memiliki kelebihan sebagai berikut:
a) Memiliki berbagai tata letak yang menarik.
b) Dapat meningkatkan imajinasi guru dalam merencanakan media pembelajaran sebab banyaknya fitur yang telah diberikan dan menggabungkannya.
c) Menghemat waktu dalam merencanakan media pembelajaran yang bermanfaat.
d) Siswa dapat kembali menguasai materi melalui media pembelajaran Canva yang telah diberikan oleh guru.
e) Dapat mengonfigurasi media pembelajaran kapan saja, melibatkan PC maupun menggunakan ponsel sebab media canva dapat diunduh dalam pengaturan kapasitas yang berbeda, misalnya, pdf dan jpg (Tanjung, 2019).
Penjabaran lain mengenai keunggulan dari canva juga disampaikan oleh Pelangi (2020) seperti:
a) Permudah seseorang membuat rencana ideal yang dibutuhkan misal pembuatan spanduk, wasiat, infografis, tata letak video, perkenalan, dan banyak lagi.
b) Aplikasi ini memberikan tampilan yang berbeda yang sudah tersedia dan menarik, itu memudahkan untuk membuat rencana yang telah diberikan, cukup mengubah keinginan dan pilihan teks, variasi, ukuran, gambar diberikan.
c) Mudah didapat dan tidak sulit untuk dijangkau semua kalangan karena dapat diperoleh melalui Android atau iPhone, hanya dengan mengunduhnya untuk mendapatkan aplikasi ini, jika Anda menggunakan ponsel. Jika menggunakan PC, buka Chrome atau canva web dan masuk ke aplikasi canva tanpa mengunduh (Pelangi, 2020).
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Gambar 2.2 Fitur Canva
Amrina (2021) menjabarkan kelebihan dari aplikasi canva yaitu:
a) Guru dapat memperkenalkan materi secara imajinatif dan menarik.
b) Aplikasi ini dapat digunakan untuk berbagai usaha seperti membuat pamflet, perkenalan, spanduk, outline, deklarasi, menu.
c) Aplikasi ini tidak sulit diakses oleh guru dan siswa serta menyajikan banyak highlight yang terkandung di dalamnya.
d) Melalui media pembelajaran aplikasi canva dapat menunjang energi siswa dalam mengikuti pembelajaran.
e) Melalui aplikasi canva, guru menjadi imajinatif dan kreatif (Amrina, 2021).
Selain kelebihan, aplikasi canva juga memiliki kekurangan sebagai berikut:
1) Aplikasi canva tergantung organisasi web yang memadai dan stabil dengan asumsi tidak ada web/bagian pada gawai/PC yang akan tiba di aplikasi canva.
2) Dalam aplikasi canva terdapat layout, stiker, outline, gaya teks ada yang berbayar ada yang tidak. Namun, tidak masalah sebab banyak template yang menarik dan gratis lainnya. Tergantung pengguna dapat mendesain agar menarik dan mengandalkan kreativitas sendiri  (Pelangi, 2020).
Selain memiliki kelebihan, Landong (2023) menjabarkan aplikasi canva terdapat beberapa kekurangan  sebagai berikut:
1) Aplikasi canva tergantung organisasi web yang memadai dan stabil, sebab terdapat beberapa fitur yang tidak dapat diterapkan dengan baik.
2) Dalam aplikasi canva terdapat layout, stiker, outline, gaya teks, dengan biaya tertentu dan ada yang gratis. Namun, bukanlah masalah yang besar sebab banyak template yang menarik dan gratis lainnya. Hanya bagaimana pengguna dapat mendesain sesuatu secara menarik dan mengandalkan kreativitas sendiri.
3) Dalam beberapa kasus rencana yang dipilih memiliki perbandingan yang sama dengan yang lain baik itu format, gambar, variasi. Namun demikian, tidak menjadi masalah, sebab dapat dikembangkan kembali (Pelangi, 2020).
Amrina (2021) menjabarkan terkait kekurangan canva, di antara kekurangan tersebut adalah sebagai berikut:
1) Aplikasi ini terkadang tertunda atau lambat untuk dibuka.
2) Ketika kita mengunduh komponen dalam aplikasi, membutuhkan waktu yang lama, sehingga kita merasa lelah untuk menyelesaikan pembelajaran.
3) Ketika mengaksesnya untuk mendesai diperlukan waktu yang lama untuk mengubah media pembelajaran.
2.1.5 Materi IPAS Daerahku dan Kekayaan Alamnya
Daerahku dan Kekayaan Alamnya adalah sebuah topik yang mengajak kita untuk mengenal lebih dekat tentang tempat tinggal kita, baik itu desa, kota, atau bahkan provinsi. Dalam materi ini, kita akan mempelajari berbagai hal yang berkaitan dengan daerah kita, seperti letak geografis daerah kita secara umum? Apakah di pulau, dataran tinggi, atau pesisir, letak geografis mempengaruhi sangat iklim, jenis tanah, dan potensi sumber daya alam. Bagaimana keadaan alam di daerah kita, apakah bergunung-gunung, banyak sungai, atau memiliki pantai yang indah, kondisi alam sangat mempengaruhi kehidupan masyarakat dan aktivitas ekonomi. Apa saja kekayaan alam yang dimiliki daerah kita, apakah itu mineral, hasil hutan, perikanan, atau pertanian, sumber daya alam merupakan aset berharga yang dapat dimanfaatkan untuk kesejahteraan masyarakat. Siapa saja yang tinggal di daerah kita dan bagaimana kehidupan sosial, budaya, dan ekonomi masyarakat. Berikut ini materi mengenai daerahku dan kekayaan alamnya
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Gambar 2.3 Materi Daerahku dan Kekayaan Alamnya
Tahukah kalian bahwa setiap daerah di Indonesia memiliki ragam bentang alam yang berbeda-beda? Lalu, tahukah kalian, bahwa hal ini pun berpengaruh terhadap potensi sumber daya yang dimiliki oleh masing-masing daerah? Kabupaten Bima, misalnya, memiliki bentang alam yang terdiri dari dataran tinggi, dataran rendah, dan beberapa daerahnya berbatasan langsung dengan lautan. Curah hujan yang rendah juga, di dataran Kabupaten Bima, bawang merah dapat tumbuh dan berkembang dengan baik.
Bambu juga termasuk sumber daya alam yang banyak dimanfaatkan. Perabotan rumah tangga, perabotan dapur, dan dinding rumah terbuat dari bambu. Bukan hanya itu, bambu juga digunakan sebagai alat musik dan bahan membuat mainan. Sehingga menjadi sumber penghasilan yang bermanfaat bagi warga sekitar dan juga hal itu dapat membuka lapangan pekerjaan bagi masyarakat sekitar agar mampu meningkatkan dan saling berlomba serta berkolaborasi.
Indonesia memiliki beragam jenis biji kopi. Ada Kopi Aceh Gayo, Kopi Toraja, Kopi Papua Wamena, Kopi Kintamani Bali, Kopi Flores Bajawa, Kopi Java Ijen Raung, Kopi Rangsang Meranti Riau, dan masih banyak lagi. Hal yang paling luar biasa, kopi dari Aceh hingga Papua memiliki karakteristik dan cita rasa yang berbeda-beda. Wah, bagaimana bisa? Ternyata hal ini dipengaruhi dari tanah serta ketinggian tempat kopi tersebut ditanam.
Tidak hanya tumbuhan, ternyata beberapa hewan pun memiliki lingkungan tertentu untuk tumbuh dan berkembang  biak. Itu sebabnya, di beberapa daerah kita mudah menemukan ikan mas, tetapi di daerah lainnya kita hanya menemukan ikan bandeng. Lalu bagaimana suatu daerah tetap menyediakan produk-produk yang tak tersedia dari kekayaan alam daerahnya? Kita dapat mendatangkan yang kita butuhkan dari daerah lain loh, begitu pun sebaliknya.
2.1.6 Teori Belajar
Penelitian dan pengembangan ini menerapkan prinsip atau teori belajar konstruktivisme, yang aman prinsip atau teori konstruktivisme menyiratkan bahwa pengetahuan adalah hal yang dikonstruksikan seseorang agar mendorong pengembangan demi menekankan partisipasi yang lebih besar dari siswa (Larochelle, 1998:3). Prinsip konstruktivis menyatakan setiap konstruksi kognitif adalah konstruksi individu yang memiliki konsekuensi mendasar untuk pembelajaran yang terjadi karena interaksi dan situasi yang kondusif. Selain itu, situasi seperti itu harus mendorong elaborasi demi membangun gagasan dan persepsi yang dimiliki (Larochelle, 1998:231). Dengan demikian, pendekatan konstruktivis menciptakan kenyamanan tambahan sebab pendekatan ini memperkenalkan kembali gagasan tentang pengalaman dari yang didapat siswa selama belajar (Larochelle, 1998:5).
Pengajaran yang menerapkan prinsip konstruktivisme serta elaborasi seperti itu sangat berguna dalam memberikan kesempatan ke siswa agar memiliki pemahaman yang baik daripada sebelumnya. Sehingga dengan kehadiran konstruktivisme dalam pembelajaran mampu mengatasi masalah tersebut. Selain itu, konstruktivisme juga dapat dielaborasikannya dalam berbagai bentuk seperti latihan-latihan, refleksi, model 2-D dan 3-D serta video animasi, sehingga hasil yang diberikan jauh lebih baik daripada sebelumnya (Larochelle, 1998:229).
Teori konstruktivisme memiliki kaitan erat dengan canva yang mana canva sebagai alat yang sangat berpotensi untuk mendukung pembelajaran konstruktivisme dalam pelajaran IPAS. Dengan memberikan kesempatan kepada siswa untuk aktif terlibat dalam proses pembelajaran, canva dapat membantu siswa membangun pemahaman yang lebih dalam dan menyampaikan tentang konsep-konsep ilmiah, hal ini sejalan dengan konsep konstruktivisme Vygotsky yang mana menyatakan bahwa pendekatan pembelajaran memerlukan intraksi sosial dalam membangun pengetahuan yang tidak hanya didapatkan dari individu, namun diperlukan interaksi yang baik antar semua komponen pendukung. Sehingga dengan menerapkan konstruktivisme dalam pembelajaran yang dikemas dalam media pembelajaran video animasi berbantuan canva akan membantu guru, siswa dan lingkungan saling berhubungan dan tidak dapat terpisahkan, agar membuat suasana belajar yang efektif demi hasil belajar yang sesuai dengan ketentuan.
Sejalan pemaparan mengenai teori konstruktivisme tersebut dikonklusikan bahwa teori konstruktivisme menekankan pentingnya interaksi siswa, guru dan lingkungan. Sehingga, siswa aktif membangun pemahaman yang baik dan juga mendorong guru membuat media pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai pusat pembelajaran seperti video animasi, 2-D dan 3-D. Dengan menerapkan teori konstruktivisme, video animasi canva bisa memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan mengajak siswa aktif membangun pemahaman mereka sendiri yang didukung dengan berbagai komponen penyusunnya seperti guru, lingkungan dan siswa, agar motivasi belajar dan hasil belajar mereka meningkat dan pembelajaran menjadi lebih efektif.
2.2 Kerangka Berpikir
Kerangka berfikir adalah pemaparan mengenai dimensi utama serta faktor kunci yang menjadi pedoman kerja baik dalam menyusun metode, pelaksanaan di lapangan maupun pembahasan hasil penelitian (Sultonik, 2020).
Pembelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam  belum menggunakan variasi media yang beragam berupa buku cetak dan media gambar serta dalam proses pembelajaran metode yang diterapkan juga masih konvensional dan belum bervariasi. Hal ini menyebabkan hasil belajar siswa dalam pembelajaran IPAS masih rendah. Sehingga, peneliti mengembangkan media pembelajaran menggunakan video animasi berbantuan canva yang memiliki keunikan agar mampu menarik perhatian siswa. Video animasi adalah video yang berasal dari beberapa gambar yang kemudian digerakan sehingga terlihat seperti hidup. Dalam penelitian ini video animasi dibuat dengan menggunakan perangkat lunak canva. Proses pengembangan menerapkan model 4D (Define, Design, Developt dan Disseminate) dan tahap disseminate peneliti menyebarkan produk yang telah dihasilkan dan  mengujicoba ke siswa untuk mengetahui keefektifan produk dan berikut ini gambar kerangka berpikirnya:


























Gambar 2.4 Kerangka BerpikirPengembangan Media Pembelajaran Animasi  Berbantuan Canva Pelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam
Model Pengembangan 4D (Define, Design, Developt dan Dissmeninate)
Media pembelajaran belum bervariasi
Pemanfaatan fasilitas belum maksimal 
Hasil Belajar IPAS siswa yang rendah
Pembelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam


2.3 Penelitian Relevan
Tabel 2.1 Penelitian yang relevan
	No
	Peneliti/Tahun
	Judul
	Hasil
	Perbedaan 
	Persamaan 

	1
	Azqiyya/2023
	Pengembangan media pembelajaran animasi berbasis canva pelajaran ipa materi bentuk tubuh hewan dan fungsinya.
	Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran animasi berbasis canva dalam pelajaran IPA
	Materi fokus pada bentuk tubuh, penelitian ini daerahku dan kekayaan alamnya
	Produk memakai canva sebagai aplikasi pembantu

	2
	Hapsari/2021
	Pengembangan media video animasi berbasis canva  untuk meningkatkan motivas dan prestasi siswa
	Penelitian ini menghasilkan media video animasi untuk motivasi dan prestasi siswa
	Fokus pada motivasi dan prestasi siswa, sedangkan ini fokus  hasil belajar.
	Pengembangan media video animasi berbantuan canva 

	3
	Frikas/2024  
	Pengembangan media video animasi berbantuan canva materi adab kepada sesama manusia kelas ix mtsn kota palopo.
	Hasil penelitian menghasilkan media video animasi pada materi adab di SMA
	Fokus pada materi adab siswa SMA, sedangkan penelitian ini daerahku dan kekayaan alamnya siswa SD
	Pengembangan media video animasi berbantuan canva
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BAB III
METODE PENELITIAN
0. Desain Penelitian
Menurut Sugiyono (2019:18) metode penelitian pengembangan merupakan metode penelitian yang bertujuan menghasilkan produk dan menguji keefektifan dari produk tersebut. Hal ini juga dipaparkan oleh Kurniawati (2020) penelitian pengembangan merupakan proses dalam mengembangkan dan memvalidasi produk.
Dari penjabaran tersebut tampak bahwa Research & Development (R&D) merupakan metode penelitian yang berupaya mengembangkan atau menghasilkan suatu produk tertentu yang kemudian diuji keefektifan produk tersebut dan model pengembangan ini adalah penelitian yang menghasilkan/mengembangkan suatu produk. 
Penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti menerapkan metode pengembangan Research & Development yang diasosiasikan model 4D Thiagarajan (1974) dan model 4D merupakan salah satu model desain pembelajaran sistematik yang dijabarkan oleh Thiagarajan (1974) dengan tahapan yaitu tahap pendefisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan (development), dan tahap penyebarluasan (disseminate). 
0. Subjek, Objek, dan Waktu Penelitian
1. Subjek
Subjek dalam penelitian ini adalah validator media animasi, siswa, dan praktisi (guru) kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam yang ahli dalam bidang pembelajaran, hal itu bertujuan mengetahui kevalidan dan keefektifan terhadap produk yang dikembangkan.
1. Objek Penelitian
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan R&D (Research and Development). Sehingga, objek dalam penelitian ini yaitu media pembelajaran video animasi berbantuan canva. 
1. Waktu Penelitian
Penelitian dilaksanakan di kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam dan disesuaikan dengan jadwal pembelajaran IPAS di tahun 2025. 
0. Prosedur Pengembangan
Penelitian ini memakai model pengembangan adalah model 4D. Model pengembangan perangkat pembelajaran model 4D adalah salah satu model yang diusulkan oleh S. Thiagharajan (1974) di mana terdapat 4 tahap pengembangan yaitu define, design, develop, disseminate.
Disseminate

Develop 
Design 
Define


Gambar 3.1 Model Pengembangan 4D
Model 4D pada penelitian pengembangan media pembelajaran animasi  berbantuan  canva pelajaran IPAS kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam. adalah pendekatan sistematis untuk mengembangkan media pembelajaran yang interaktif dan efektif dan model 4D terdiri atas Define (Pendefenisian), Design (Perencanaan), Develop (Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran).

1) Define (Pendefenisian)
Ditahap ini, peneliti mengidentifikasi kebutuhan dan tujuan pembelajaran, serta menetapkan kerangka konseptual dalam mengembangkan produk yang akan dikembangkan. Selain itu, dilakukan juga analisis kebutuhan siswa dan guru serta materi pembelajaran IPAS mengenai daerahku dan kekayaan alamnya di kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam.
2) Design (Perencanaan)
Ditahap ini melibatkan perencanaan merinci mengenai struktur dan isi dari produk yang akan dikembangkan. Peneliti merancang media pembelajaran, yang kemudian memasukan video yang relevan dan menentukan format video animasi yang digunakan berbantuan canva dengan mempertimbangkan aspek interaktif yang ada pada video animasi.
3)  Develop (Pengembangan)
Ditahap ini, peneliti mulai mengembangkan produk yang dikembangkan yaitu video animasi dengan berbantuan canva. Untuk membantu peneliti dalam mengembangkan produk dibuatlah storyboard, merekam, mengambil, mengedit, menggabungkan gambar dan elemen tersebut hingga menjadi video animasi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Selama proses pengembangan, peneliti juga melakukan ujicoba dan perbaikan agar produk memiliki kualitas dan efektivitas.
0. Uji Validasi Ahli 
Tahapan ini bertujuan untuk menilai apakah media ajar yang dihasilkan oleh peneliti valid atau tidak dengan menggunaka penilian para ahli, adapun tahapan uji kevalidan antara lain: 
0. Uji Ahli Media 
Uji ahli media merupakan tahap menilai media pembelajaran yang dikembangkan, tahap ini dilakukan oleh ahli media yang memiliki pengetahuan dan pengalaman dalam bidang tersebut. Tahap ini bertujua untuk mengevaluasi kualitas media pembelajaran sebelum digunakan saat belajar dan pada tahap ini juga penting untuk melibatkan ahli media yang memiliki pengetahuan dan pengalaman yang memadai dalam bidang media pembelajaran video animasi, sehingga produk yang dihasilkan memiliki kualitas media pembelajaran yang dapat meningkat efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran.
1. Uji Ahli Pembelajaran (Guru Kelas)
Ahli praktisi (pembelajaran) adalah guru kelas yang bertanggung jawab untuk menilai dan memvalidasi produk yang dikembangkan, aspek penilaian meliputi aspek penyajian dan tampilan. Adapun yang terlibat adalah guru kelas IV sekolah dasar.
0. Revisi Produk 
Setelah produk di nilai oleh ahli materi dan desain serta ahli praktisi, dapat dilihat bagaimana kekurangan media ajar yang digunakan untuk mengembangkan media ajar tersebut dengan adanya kekurangan dari media ajar tersebut, peneliti akan berusaha memperbaiki kekurangan agar media ajar dapat valid.
4) Disseminate (Penyebaran)
Tahap terakhir merupakan penyebaran media pembelajaran kepada siswa, dengan bentuk pengimplementasian video animasi pada pembelajaran IPAS materi daerahku dan kekayaan alamnya di kelas IV Sekolah Dasar dan melakukan evaluasi terhadap media pembelajaran tersebut, lalu memberikan kuesioner/tes kepada siswa untuk mengukur kefeektivan media pembelajaran video animasi dalam meningkatkan pemahaman siswa terkait materi daerahku dan kekayaan alamnya.
Dengan menerapkan model pengembangan ini, produk dari pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva bisa membantu siswa kelas IV Sekolah Dasar dalam memahami konsep IPAS terutama materi daerahku dan kekayaan alamnya secara lebih baik dan menyenangkan.
0. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
Pelaksanaan penelitian dan pengembangan ini menerapkan teknik pengumpulan data dari angket kebutuhan guru dan siswa serta penilaian ahli dan tes uji coba, adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian ini ialah: 
1. Angket
Angket merupakan daftar pertanyaan yang diberikan ke responden untuk menjawab beberapa pertanyaan yang diajukan (Sugiyono, 2019:54). Angket ini sebagai evaluasi media ajar pembelajaran video animasi berbantuan canva. 
Tabel 3.1 Angket Kebutuhan Guru
	No
	Pertanyaan
	Respon

	
	
	Ya
	Tidak

	1
	Apakah anda mengenal media pembelajaran yang anda gunakan dengan baik?
	
	

	2
	Apakah anda menjelaskan materi daerahku dan kekayaan alamnya hanya memakai media yang digunakan saja tanpa menggunakan media lain?
	
	

	3
	Apakah dengan media yang digunakan sudah menarik bagi siswa?
	
	

	4
	Apakah anda pernah mengembangkan media pembelajaran yang digunakan sebelumnya?
	
	

	5
	Apakah siswa semangat untuk menggunakan media yang digunakan?
	
	

	6
	Apakah materi daerahku dan kekayaan alamnya yang digunakan sudah mampu memenuhi kebutuhan siswa dalam belajar?
	
	

	7
	Apakah terdapat kekurangan dari media pembelajaran yang anda gunakan?
	
	

	8
	Apakah media pembelajaran yang anda gunakan harus dikembangkan lagi?
	
	

	9
	Apakah materi daerahku dan kekayaan alamnya akan menarik jika dikembangkan dalam bentuk media lain?
	
	

	10
	Apakah penting pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pelajaran IPAS materi daerahku dan kekayaan alamnya?
	
	



Tabel 3.2 Angket Kebutuhan Siswa
	No.
	Pernyataan
	Skala

	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	Materi daerahku dan kekayaan alamnya yang digunakan guru terlalu sulit untuk dipahami
	
	
	
	

	2
	Materi daerahku dan kekayaan alamnya yang diterapkan guru membuat saya kurang termotivasi
	
	
	
	

	3
	Dalam menjelaskan materi daerahku dan kekayaan alamnya, waktu guru masih belum cukup.
	
	
	
	

	4
	Materi pembelajaran disampaikan dengan media yang tersedia tanpa bantuan lainnya. 
	
	
	
	

	5
	Materi daerahku dan kekayaan alamnya disampaikan guru dengan media tambahan.
	
	
	
	

	6
	Dalam pembelajaran IPAS materi daerahku dan kekayaan alamnya saya sangat antusias jika dijelaskan dari media yang digunakan guru.
	
	
	
	

	7
	Media pembelajaran yang digunakan guru sudah cukup untuk memenuhi kebutuhan belajar.
	
	
	
	

	8
	Dalam menyampaikan materi daerahku dan kekayaan alamnya guru menggunakan media tambahan
	
	
	
	

	9
	Anda tertarik untuk mengikuti pembelajaran  daerahku dan kekayaan alamnya bila menggunakan media.
	
	
	
	

	10
	Media ajar yang dikembangkan berbentuk video animasi berbanuan canva
	
	
	
	



1. Instrumen Validasi
0. Instrumen Validasi Ahli Media 
Tahapan ini digunakan untuk mengumpulkan pandangan ahli terkait media pembelajaran video animasi berbantuan canva, dengan masukan dari ahli media yaitu Ibu Sutarini, S.Pd., M.Pd, produk yang dapat ditingkatkan kualitasnya.



Tabel 3.3 Instrumen Validasi Ahli Media 
	No 
	Pernyataan 
	Penilaian 

	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	Media pembelajaran video animasi relevan dengan materi pelajaran yang diajarkan dan tujuan pembelajaran
	
	
	
	

	2
	Media pembelajaran video animasi relevan dengan materi pelajaran serta lingkungan 
	
	
	
	

	3
	Media pembelajaran video animasi aman dan bebas dari virus ketika digunakan
	
	
	
	

	4
	Media pembelajaran video animasi memiliki kemudahan untuk mengaksesnya
	
	
	
	

	5
	Terdapat isi multimedia seperti gambar, video, dan suara di dalam media pembelajaran video animasi.
	
	
	
	

	6
	Materi dalam media pembelajaran video animasi memiliki tingkat kesulitan yang selaras dengan perkembangan siswa.
	
	
	
	

	7
	Materi didalam media pembelajaran video animasi selaras dengan kurikulum yang digunakan
	
	
	
	

	8
	Media pembelajaran video animasi yang dikembangkan mudah untuk digunakan dimanapun
	
	
	
	

	9
	Media pembelajaran video animasi yang dikembangkan memudahkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan
	
	
	
	

	10
	Media pembelajaran video animasi yang dikembangkan memberikan umpan balik yang tepat kepengguna.
	
	
	
	



0. Instrumen Validasi Materi
Instrumen validasi materi digunakan untuk mengetahui bagaimana kevalidan materi yang digunakan dalam media pembelajaran video animasi  berbantuan  canva yang  Dr. Mhd. Zulkifli Hasibuan., M.Si, materi dalam video animasi tersebut dapat diperbaiki dalam hal kualitas materinya.
Tabel 3.4 Instrumen Valdiasi Materi
	
Aspek Penilaian
	
Butir Penilaian
	Skala Penilaian

	
	
	SKB
	KB
	B
	SB

	
	
	1
	2
	3
	4

	MATERI

	A. Kesesuaian materi dengan TP
	1. Kelengkapan materi
	
	
	
	

	
	2. Keleluasan materi
	
	
	
	

	
	3. Kedalaman materi
	
	
	
	

	B. Keakuratan materi
	4. Keakuratan konsep dan defenisi
	
	
	
	

	
	     5. Keakuratan data dan fakta
	
	
	
	

	
	6. Keakuratan contoh dan kasus
	
	
	
	

	
	7. Ketepatan dalam penjelasan materi
	
	
	
	

	
	8. Keakuratan istilah-istilah
	
	
	
	

	C. Kemutakhiran materi
	   9.  Gambar dan ilustrasi dalam kehidupan sehari-hari
	
	
	
	

	
	10. Menggunakan contoh dan kasus yang terdapat dalam kehidupan sehari-hari
	
	
	
	

	D. Mendorong keingintahuan
	11. Mendorong rasa ingin tahu
	
	
	
	

	
	12. Menciptakan kemampuan bertanya
	
	
	
	

	PENYAJIAN

	A. Teknik penyajian
	1. Keruntutan konsep
	
	
	
	

	B. Pendukung Penyajian
	2. Contoh-contoh soal dalam setiap kegiatan belajar
	
	
	
	

	
	3.  Soal latihan pada setiap akhir kegiatan belajar
	
	
	
	

	
	4 Pengantar
	
	
	
	

	
	5 Daftar Pustaka
	
	
	
	

	C. Penyajian Pembelajaran
	6. Keterlibatan siswa
	
	
	
	

	D. Koherensi dan keruntutan alur pikir
	7. Ketertautan antar kegiatan belajar/sub kegiatan belajar/aliea
	
	
	
	

	
	8. Keutuhan mana dalam kegiatan belajar/sub kegiatan belajar/alinea
	
	
	
	

	BAHASA

	A. Lugas
	1. Ketepatan struktur kalimat
	
	
	
	

	
	2. Keefektifan kalimat
	
	
	
	

	
	3. Kebakuan istilah
	
	
	
	

	B. Komunikatif
	4. Pemahaman terhadap pesan atau informasi
	
	
	
	

	C. Dialogis dan Interaktif
	5. Kemampuan memotivasi siswa
	
	
	
	

	D. Kesesuaian dengan perkembangan siswa
	6. Kesesuaian dengan perkembangan intelektual
Siswa
	
	
	
	

	
	7. Kesesuaian dengan tingkat
perkembangan emosional siswa
	
	
	
	

	E. Kesesuaian
dengan kaidah bahasa
	8. Ketepatan tata bahasa
	
	
	
	

	
	     9.  Ketepatan ejaan
	
	
	
	



0. Ahli Pembelajaran
Instrumen validasi ahli pembelajaran berguna mengumpulkan pandangan ahli pembelajaran mengenai produk, dengan masukan dari ahli pembelajaran yaitu Ibu Sartika Rahandini, S.Pd., video animasi dapat ditingkatkan kualitasnya.
Tabel 3.5 Instrumen Validasi Ahli Praktisi
	No 
	Pernyataan
	Penilaian 

	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	Materi yang disajikan sesuai dengan CP dan TP
	
	
	
	

	2
	Materi yang dijabarkan runtut dan sesuai dengan siswa
	
	
	
	

	3
	Materi yang disajikan dapat dipahami dengan mudah oleh siswa
	
	
	
	

	4
	Ilustrasi disajikan sesuai dengan muatan materi dalam media
	
	
	
	

	5
	Permasalahan yang disajikan dapat dikaitkan dengan konteks tugas dan lingkungan siswa.
	
	
	
	

	6
	Bahasa yang digunakan dalam media mudah dipahami oleh siswa.
	
	
	
	

	7
	Materi di media sesuai dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.
	
	
	
	

	8
	Materi dalam media dapat dipelajari dimana saja dan kapan saja.
	
	
	
	



1. Instrumen Tes Keefektivan 
Tabel 3.6 Kisi-kisi tes pretes dan posttes
	[bookmark: _Hlk132772591]Tujuan Pembelajaran 
	Indikator
	No

	Siswa dapat mengidentifikasi keanekaragaman budaya/kearifan lokal sebagai dampak kenampakan alam yang berbeda
	Siswa dapat memaparkan keanekaragaman budaya sekitar
	 1,2,3

	3.1 
	Siswa dapat memaparkan kearifan lokal daerah sekitar
	4,5

	3.2 
	Siswa dapat memaparkan perbedaan keanekaragaman hayati dan budaya yang ada di Indonesia dan sekitarnya
	   6,7,8

	3.3 
	Siswa dapat mengkorelasikan pengaruh geografis terhadap keanekaragaman hayati dan budaya yang ada di Indonesia dan sekitarnya
	 9,10



0. Teknik Analisis Data
Analisis data dalam penelitian pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva menggunakan deskriptif kuantitatif. Analisis data yang didapatkan dari pengisian angket yang dilakukan oleh dosen ahli materi, media, guru dan tes siswa, berikut proses analisis datanya:
0. Angket analisis kebutuhan
Untuk mengetahui analisis kebutuhan terhadap pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva dilakukan dengan rumus: 

(Yusuf, 2017)
Keterangan : 
P = Persentase
x  = nilai responden dalam satu item
xi = nilai ideal

0. Validasi
1. Validasi produk oleh ahli: 
Kevalidan produk pada penelitian ini berdasarkan hasil validasi ahli media dan praktisi. Adapun rumus untuk menghitung kevalidannya adalah: 


Keterangan :			(Tiara, 2023)
: Skor rerata penilaian
: Jumlah skor
: Jumlah butir/sub komponen

1. Kevalidan Media Pembelajaran 
Hasil dari skor penilaian ahli materi dan media serta praktisi direratakan dan dikonversi guna menentukan kevalidan produk yang dihasilkan. Interpretasi skor kevalidan dikategorikan sebagai berikut:
Tabel 3.7 Skor Kevalidan Produk
	Presentase (%)
	Kategori

		75 ≤ 𝑥 ≤ 100	
	Sangat Valid

	50 ≤ 𝑥 < 75
	Valid

	25 ≤ 𝑥 < 50
	Kurang Valid

	0 ≤ 𝑥 < 25
	Sangat Kurang Valid


(Kurniawati, 2020)
1. Keefektivan 
Pengukuran keefektivan media pembelajaran video animasi berbantuan canva dengan pretest-posttest, kemudian diukur dengan rumus gain standarisasi

 (Daryanto, 2020)
[bookmark: _Hlk132799461]Untuk klasifikasi gain ternormalisasi terlihat pada tabel berikut:
Tabel 3.8 klasifikasi gain ternormalisasi
	Koefisien ternormalisasi
	Klasifikasi

	G<0,3
	Rendah 

	0,3<g<0,7
	Sedang 

	g>0,7
	Tinggi 


(Daryanto, 2020)

Adapun kriteria pengambilan keputusan selaras akan rumus gain adalah:
1. Ho : Hg < 0,3 maka Ho diterima jika peningkatan hasil belajar kurang dari 0,3 (kategori sedang)
2. H1:Hg > maka H1 diterima jika peningkatan hasil belajar lebih dari satu atau sama dengan 0,3 (kategori sedang)



















BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Hasil Penelitian
4.1.1 Proses pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS siswa kelas IV sekolah dasar.
Penelitian dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri 104266 Pematang Sijonam  untuk melihat bagaimana proses, kevalidan serta keefektifan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS  Kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam dengan metode penelitian pengembangan ini memakai perangkat 4D (Four D Model) dari S. Thiagarajan yaitu Define, Design, Develop, Disseminate dan berikut ini adalah hasil setiap tahapan dari penelitian dan pengembangan antara lain: 
1 Tahap Pendefinisian (Define) 
Fase pendefenisian (define) atau tahap analisis kebutuha terbagi atas empat yaitu, analisis front-end, konsep, tugas, dan perumusan tujuan pembelajaran.
a. Analisis front-end 
Analisis ini terkait kepada keadaan dilapangan dan untuk melihat apakah media pembelajaran perlu dikembangkan atau tidak. Analisis pada penelitian ini didasarkan pada observasi lapangan ketika wawancara dengan guru dan siswa. Analisis ini berupa tahapan pengamatan kegiatan pembelajaran, wawancara dengan guru kelas IV dan perangkat tambahan.
Berdasarkan hasil wawancara informasi yang didapatkan adalah kegiatan belajar mengajar yang dilakukan oleh guru menggunakan media pembelajaran seperti buku paket dan papan tulis, materi serta soal belum menarik pada materi IPAS dan juga guru belum menggunakan media pembelajaran animasi pada materi IPAS seperti video animasi berbantuan canva. Selain itu, peneliti juga memberikan angket analisis kebutuhan guna untuk mengetahui apakah media pembelajaran memang perlu dikembangkan atau tidak. Berikut penjabaran dari angket analisis kebutuhan tersebut. 
1) Analisis Kebutuhan Siswa
Pengumpulan informasi tentang kebutuhan siswa dilakukan dengan memberikan angket saat awal observasi. Kegiatan ini dilakukan sebelum dilakukannya pengembangan media pembelajaran. Dari hasil penyebaran angket kepada siswa diperoleh data bahwa siswa masih kurang fokus dan kurang tertarik terhadap materi IPAS hal itu dikarenakan kurangnya media pembelajaran dan cara menyampaikan materi. Sehingga, siswa kurang termotivasi dan tidak bersemangat dalam proses belajar mengajar. Selain itu, berdasarkan respon siswa diketahui bahwa guru jarang menggunakan media pembalajaran yang lain, media pembelajaran hanya yang tersedia saja tanpa adanya sumber tambahan. Sehingga, sangat diperlukan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada materi IPAS yang akan memotivasi siswa dalam belajar. 
a) Aspek masalah 
Aspek yang menjadi indikator pada tahap analisis masalah ini, yaitu motivasi belajar, keterbatasan waktu, serta ketersediaan materi. Berikut penjelasan mengenai aspek masalah berdasarkan kuisioner yang diisi oleh 20 siswa. 
1. Materi daerahku dan kekayaan alamnya yang digunakan guru  membuat saya kurang termotivasi. 
Dari 20  siswa, diperoleh poin  sebesar 72 poin yang terhitung cukup tinggi dengan 14 siswa menjawab sangat setuju (nilai 4), 4 siswa menjawab setuju  (nilai 3) dan 2 siswa menjawab netral (nilai 2). Artinya, masih banyak siswa yang belum termotivasi saat belajar materi IPAS. Jika diubah menjadi persentase, terdapat respon sebesar 90% poin kesulitan siswa. 
2. Materi daerahku dan kekayaan alamnya yang digunakan guru terlalu sulit untuk dipahami
Berdasarkan respon siswa, diperoleh data sebesar 75 poin. Jika diubah menjadi persentase diperoleh nilai sebesar 93% dengan 15 siswa menjawab sangat setuju (nilai 4) dan 5 siswa menjawab setuju (nilai 3). Artinya, masih banyak siswa yang merasa belum paham untuk belajar IPAS  ini. 
3. Dalam menjelaskan materi daerahku dan kekayaan alamnya, waktu yang digunakan guru belum cukup.
Diperoleh dari respon siswa sebesar 69 poin apabila diubah menjadi persentase menjadi 86% dengan 13 siswa menjawab sangat setuju (nilai 4), 3 siswa menjawab setuju  (nilai 3) dan 4 siswa menjawab netral (nilai 2). Artinya, masih banyak pula siswa yang merasa bahwa waktu guru masih kurang.
4. Materi yang disampaikan oleh guru hanya memakai media yang ada.
Pernyataan selanjutnya meminta respon siswa memberi nilai apakah guru memberikan materi pembelajaran dari media pembelajaran  yang tersedia. Diperoleh poin sebesar 71 poin atau setara 89% dari penilaian siswa dengan keterangan 14 siswa menjawab sangat setuju (nilai 4), 3 siswa menjawab setuju (nilai 3) dan 3 siswa menjawab netral (nilai 2). Dari respon ini, dapat disimpulkan bahwa banyak juga siswa yang masih menganggap bahwa guru membawakan materi pembelajaran dari media pembelajaran yang tersedia saja. 
5. Materi daerahku dan kekayaan alamnya disampaikan guru dengan media tambahan.
Diperoleh nilai sebesar 35 poin dari penilaian siswa atau setara dengan 43,75% dengan keterangan 15 siswa menjawab netral (nilai 2),  5 siswa menjawab tidak setuju (nilai 1). Artinya, banyak siswa yang mengatakan bahwa guru belum memberikan materi tambahahan diluar media pembelajaran yang digunakan.  
b) Aspek Kebutuhan 
Sejalan analisis pada aspek masalah, pada aspek kebutuhan akan diketahui tingkat kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran  IPAS  dan penggunaan media dengan responden 20  siswa dan indikator yang telah disediakan.
1. Anda antusias dalam mengikuti pembelajaran IPAS dengan media yang digunakan guru.
Pernyataan keenam meminta respon siswa dan diperoleh hasil sebesar 36 poin atau setara 45% dari respon siswa dengan 16 siswa menjawab netral (nilai 2), dan 4 siswa menjawab tidak setuju (nilai 1). Dari data tersebut dapat dikatakan lebih banyak siswa yang merasa tidak antusias ketika mengikuti pembelajaran.
2. Media pembelajaran yang digunakan guru sudah cukup untuk memenuhi kebutuhan belajar Anda.
Diperoleh nilai sebesar 35 poin atau setara 43,75% dari respon siswa dengan 15 siswa menjawab netral (nilai 2), 5 siswa menjawab tidak setuju. Dari data yang diperoleh diketahui bahwa cukup banyak siswa yang merasa media yang dibawakan guru belum cukup memenuhi kebutuhan belajar siswa.
3. Guru menggunakan media tambahan dalam menyampaikan materi pembelajaran IPAS.
Dari pertanyaan ini diperoleh nilai sebesar 34 poin atau setara 42,5% dengan rincian 14 siswa menjawab netral (nilai 2), 6 siswa menjawab tidak setuju (nilai 1).  Dapat disimpulkan guru belum menggunakan media tambahan dalam pembelajaran IPAS .
4. Anda tertarik untuk mengikuti pembelajaran IPAS bila menggunakan media tambahan.
Pada pernyataan ini mendapatkan perolehan nilai sebesar 77 poin atau setara 96% dari respon siswa dengan keterangan 17 siswa menjawab sangat setuju (nilai 4), 3 siswa menjawab setuju (nilai 3) sehingga dapat disimpulkan bahwa banyak siswa yang sangat setuju apabila pembelajaran menggunakan media tambahan.
5. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa video animasi berbantuan canva.
Pernyataan terakhir memperoleh nilai sebesar 78 atau 97,5% untuk respon siswa pada pernyataan ini dengan keterangan 18 siswa menjawab sangat setuju (nilai 4), 2 siswa menjawab setuju (nilai 3). Sehingga, media pembelajaran video animasi pembelajaran IPAS memang perlu dikembangkan. 
2) Analisis Kebutuhan Guru 
Selain kebutuhan siswa, peneliti juga menganalisis kebutuhan guru dalam proses pembelajaran khususnya pada materi IPAS. Pengumpulan informasi dengan memberikan angket kepada guru. Dari hasil analisis diketahui guru cukup tertarik dalam pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada materi IPAS dan guru juga jarang mengembangkan media pembelajaran video animasi berbantuan canva  materi IPAS dalam mengajar dan hanya menggunakan media pembelajaran yang tersedia saja.
b. Analisis Konsep 
Wawancara yang dilakukan pada analisis ini untuk menentukan konsep pokok yang akan disampaikan dan menyusun dalam bentuk terperinci dengan konsep yang responsif. Analisis ini bertujuan menentukan bagian penting yang akan dipelajari yang tersusun secara terperinci. Hal ini didukung dari hasil wawancara pada ibu Sartika Rahandini, S.Pd. sebagai guru kelas IV SD, mengatakan belum ada guru yang mengembangkan media pembelajaran video animasi  berbantuan canva sebagai pendukung dalam proses belajar.
c. Analisis Tugas 
Analisis ini membantu menetapkan bentuk dan format media yang akan dikembangkan dan hasilnya adalah sebagai berikut:
Tabel 4.1 Hasil Analisis Tugas
	No
	Bagian Analisis
	Hasil Analisis

	1
	Capaian Pembelajaran
	Siswa dapat mendeskripsikan keanekaragaman hayati, budaya, kearifan lokal dan upaya pelestariannya

	2
	Tujuan Pembelajaran
	Siswa dapat memaparkan perbedaan keanekaragaman hayati dan budaya, mengkorelasikan pengaruh geografis terhadap keanekaragaman hayati dan budaya yang ada di Indonesia dan sekitarnya

	3
	Materi 
	IPAS


d. Perumusan Tujuan Pembelajaran 
Perumusan tujuan pembelajaran didapat setelah mengintegrasikan hasil dari analisis konsep dan tugas, kemudian disusun sebagai dasar pembuatan media pembelajaran dan hasil dari tujuan pembelajarannya adlah Siswa dapat mengidentifikasi keanekaragaman budaya/kearifan lokal sebagai dampak kenampakan alam yang berbeda
2 Tahap Perancangan (Design) 
Tujuan dari tahap perancangan (design) untuk mendapatkan rancangan awal dari media pembelajaran. Media yang akan dikembangkan adalah pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva yang digunakan sebagai media pembelajaran dan memberikan kemudahan bagi siswa dalam pembelajaran. Apapun langkah pada tahap perancangan ini sebagai berikut. 
a. Penyusunan Angket 
Tahap ini diawali dari penyusunan kisi-kisi angket yang diberikan pada ahli dan siswa. Hasil dari tahapan ini, terdapat angket penilaian yang diberikan pada ahli materi, media, dan praktisi untuk mengetahui kevalidan serta keefektifan media yang dikembangkan. 
b. Pemilihan Media 
Media pembelajaran yang dipilih adalah media pembelajaran video animasi berbantuan canva. Media pembelajaran yang dipilih ditampilakan sebagai media pembelajaran video animasi berbentuk video animasi untuk memberikan kemudahan dan kemenarikan bagi siswa dalam proses belajar. Selanjutnya disesuaikan dengan analisis tugas, konsep, serta fasilitas yang ada disekolah.
c. Pemilihan Format 
Media pembelajaran ini berbentuk video animasi dengan background yang menarik terdapat animasi dan suara serta teks agar memudahkan serta menarik bagi siswa dan guru dalam proses belajar.
d. Rancangan Awal 
Tampilan awal, CP, TP, materi, latihan soal, kemudian ditambah animasi bergerak dengan tujuan agar video lebih menarik, selanjutnya video diberi suara narasi yang membacakan teks dari materi yang akan dimasukan kedalam video, dan berikut adalah tahapan pembuatan media pembelajarannya:
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Gambar 4.1 Tampilan Awal Canva
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Gambar 4.2 Tampilan Menu Home Pada Canva
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Gambar 4.3 Tampilan Pemilihan Latar Belakang Media
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Gambar 4.4 Tampilan Pemilihan Animasi
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Gambar 4.5 Tampilan Penambahan Teks Pada Media
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Gambar 4.6 Tampilan Penambahan Suara Pada Media
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Gambar 4.7 Tampilan Pengunduhan Media
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Gambar 4.8 Tampilan Awal Media Pembelajaran
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Gambar 4.9 Tampilan Capaian Pembelajaran
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Gambar 4.10 Tampilan awal materi
[image: C:\Users\ACER\AppData\Local\Microsoft\Windows\INetCache\Content.Word\IMG-20250518-WA0007.jpg]
Gambar 4.11 Materi IPAS 1
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Gambar 4.12 Materi IPAS 2
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Gambar 4.13 Tampilan Soal
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Gambar 4.14 Tampilan Daftar Pustaka

Tabel 4.2 Perbandingan Media Sebelum dan Yang Dikembangkan
	Tampilan Media Sebelumnya
	Tampilan Media Yang Dikembangkan
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3 Tahap Pengembangan (Develop)
Proses pada tahap pengembangan yang dilakukan peneliti sebagai berikut: 
a. Validasi
Media pembelajaran yang sudah didesain, selanjutnya dinilai oleh praktisi pembelajaran, ahli materi dan media. Penentuan ahli materi dan media merupakan orang yang berpengalaman dibidangnya dan berpendidikan minimal S2 dan untuk praktisi pembelajaran adalah guru kelas, berikut merupakan hasilnya:
1. Praktisi Pembelajaran
Tahapan ini bermaksud memvalidasi kepraktisan penggunaan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS siswa kelas IV yang dilakukan oleh guru kelas IV yaitu ibu Sartika Rahandini, S.Pd. Hasil validasi praktisi terdiri dari 8 pernyataan dengan skala skor 1-4. Adapun hasil kepraktisan yaitu sebesar 93,75% dengan capaian “sangat praktis”. Sehingga, produk yang dikembangkan peneliti yaitu media pembelajaran video animasi berbantuan canva sangat praktis dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun penjabaran dari hasil validasi adalah sebagai berikut:
Tabel 4.3 Hasil Validasi Praktisi Pembelajaran
	No
	Pernyataan
	Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	Materi yang disajikan sesuai dengan CP dan TP
	
	
	
	

	2
	Materi yang dijabarkan runtut dan sesuai dengan siswa
	
	
	
	

	3
	Materi yang disajikan dapat dipahami dengan mudah oleh siswa
	
	
	
	

	4
	Ilustrasi disajikan sesuai dengan muatan materi dalam media
	
	
	
	

	5
	Permasalahan yang disajikan dapat dikaitkan dengan konteks tugas dan lingkungan siswa.
	
	
	
	

	6
	Bahasa yang digunakan dalam media mudah dipahami oleh siswa.
	
	
	
	

	7
	Materi di media sesuai dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.
	
	
	
	

	8
	Materi dalam media dapat dipelajari dimana saja dan kapan saja.
	
	
	
	



2. Validasi Ahli Materi
Tahap ini berupaya untuk memvalidasi kesesuaian isi, penyajian dan bahasa yang dilakukan oleh bapak Dr. Mhd Zulkifli Hasibuan, M.Si selaku ahli materi pada media pembelajaran video animasi  yang. Hasil validasi ahli materi terbagi atas tiga aspek yaitu aspek materi, penyajian dan bahasa. Pada aspek materi mendapatkan hasil persentase 91,67% dengan kriteria “sangat valid”, pada aspek penyajian mendapatkan hasil persentase 93,75% dengan kriteria “sangat valid”, dan pada aspek bahasa mendapatkan hasil persentase 94% dengan kriteria “valid”. Dengan demikian didapatkan hasil rerata dari ketiga aspek tersebut adalah 93,14% dengan kriteria “sangat valid”. Berikut adalah hasil validasi ahli materi:
Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Materi
	
Aspek Penilaian
	
Butir Penilaian
	Skala Penilaian

	
	
	SKB
	KB
	B
	SB

	
	
	1
	2
	3
	4

	MATERI

	A. Kesesuaian materi dengan TP
	1. Kelengkapan materi
	
	
	
	

	
	2. Keleluasan materi
	
	
	
	

	
	3. Kedalaman materi
	
	
	
	

	B.Keakuratan materi
	4. Keakuratan konsep dan defenisi
	
	
	
	

	
	5. Keakuratan data dan fakta
	
	
	
	

	
	6. Keakuratan contoh dan kasus
	
	
	
	

	
	7. Ketepatan pada kejelasan materi
	
	
	
	

	
	8. Keakuratan istilah-istilah
	
	
	
	

	C. Kemutakhiran materi
	 9.  Gambar dan ilustrasi dalam kehidupan sehari-hari
	
	
	
	

	
	10. Menggunakan contoh dan kasus yang terdapat dalam kehidupan sehari-hari
	
	
	
	

	D. Mendorong keingintahuan
	11. Mendorong rasa ingin tahu
	
	
	
	

	
	12. Menciptakan kemampuan bertanya
	
	
	
	

	PENYAJIAN

	A. Teknik penyajian
	1. Keruntutan konsep
	
	
	
	

	B. Pendukung Penyajian
	2. Contoh-contoh soal dalam setiap kegiatan belajar
	
	
	
	

	
	3.  Soal latihan pada setiap akhir kegiatan belajar
	
	
	
	

	
	4 Pengantar
	
	
	
	

	
	5 Daftar Pustaka
	
	
	
	

	C. Penyajian Pembelajaran
	6. Keterlibatan peserta didik

	
	
	
	

	D. Koherensi dan keruntutan alur pikir
	7. Ketertautan antar kegiatan belajar/sub kegiatan belajar/aliea
	
	
	
	

	
	8. Keutuhan mana dalam kegiatan belajar/sub kegiatan belajar/alinea
	
	
	
	

	BAHASA

	A. Lugas
	1. Ketepatan struktur kalimat
	
	
	
	

	
	2. Keefektifan kalimat
	
	
	
	

	
	3. Kebakuan istilah
	
	
	
	

	B. Komunikatif
	4. Pemahaman terhadap pesan atau informasi
	
	
	
	

	C. Dialogis dan Video animasi 
	5. Kemampuan memotivasi siswa
	
	
	
	

	D. Kesesuaian dengan perkembangan siswa
	6. Kesesuaian dengan perkembangan intelektual
Siswa
	
	
	
	

	
	7. Kesesuaian dengan tingkat
perkembangan emosional siswa
	
	
	
	

	E. Kesesuaian
dengan kaidah bahasa
	8. Ketepatan tata bahasa
	
	
	
	

	
	     9.  Ketepatan ejaan
	
	
	
	



3. Validasi Ahli Media
Tujuan dari validasi media ini adalah untuk menguji kevalidan pada bagian penggunaan media, kemudahan mengakses, relevan akan perkembangan dari pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva yang dikembangkan. Validator yang menjadi ahli media yaitu ibu Saprida Napitupulu, S.Pd., M.Pd.
Hasil penilaian ahli media pada tahap ini diketahui mendapatkan nilai kevalidan rerata 90% dengan kriteria “sangat baik”. Berdasarkan hasil kevalidan yang diberikan oleh ahli media tampak bahwa produk yang dihasilkan oleh peneliti yaitu pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva dinyatakan valid dan layak digunakan dalam pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar. Berikut adalah penjabaran setiap aspek yang dinilai oleh validasi media yaitu ibu Sutarini, S.Pd., M.Pd., sebagai berikut:
Tabel 4.5 Hasil Validasi Media Video animasi
	No
	Pernyataan
	Penilaian

	
	
	1
	2
	3
	4

	1
	Media pembelajaran video animasi  relevan dengan materi pelajaran yang diajarkan dan tujuan pembelajaran
	
	
	
	

	2
	Media pembelajaran video animasi  relevan dengan materi pelajaran yang diajarkan dan lingkungan sekitar
	
	
	
	

	3
	Media pembelajaran video animasi  aman dan bebas dari virus ketika digunakan
	
	
	
	

	4
	Media pembelajaran video animasi  memiliki kemudahan untuk mengaksesnya
	
	
	
	

	5
	Terdapat isi multimedia seperti gambar, video, dan suara di dalam media pembelajaran video animasi .
	
	
	
	

	6
	Materi dalam media pembelajaran video animasi  memiliki tingkat kesulitan yang selaras dengan perkembangan siswa.
	
	
	
	

	7
	Materi didalam media pembelajaran video animasi  selaras dengan kurikulum yang digunakan
	
	
	
	

	8
	Media pembelajaran video animasi  yang dikembangkan mudah untuk digunakan dimanapun
	
	
	
	

	9
	Media pembelajaran video animasi  yang dikembangkan memudahkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan
	
	
	
	

	10
	Media pembelajaran video animasi  yang dikembangkan memberikan umpan balik yang tepat kepengguna.
	
	
	
	


 
b. Revisi Produk
Pada tahap kevalidan ahli materi dan media memberikan kritik dan masukan terhadap produk yang dikembangkan. Kritik dan masukan menjadi langkah untuk memperbaiki produk yang dibuat agar dapat dikembangkan lebih maksimal baik dari segi materi maupun dari segi media, dan revisiannya adalah perlu ada perbaikan ejaan yang belum sempurna serta animasi yang terlalu berlebihan dan juga gambar lebih diperjelas.
4 Tahap Penyebaran (Dessiminate) 
Tahap akhir pada penelitian pengembangan yaitu tahap dessiminate. Pada tahap ini bertujuan untuk memperkenalkan produk agar dapat diterima oleh pengguna serta melakukan uji coba produk. Tahap ini dilakukan dengan cara menyebarkan produk ke sekolah SD Negeri 104266 Pematang Sijonam.
4.1.2 Kevalidan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS siswa kelas IV sekolah dasar 
Pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS yang telah dikembangkan telah divalidasi memperoleh nilai kevalidannya. Validasi dilakukan dengan menilai aspek materi dan aspek media oleh ahli materi dan ahli media, dan berikut hasilnya:
Tabel 4.6 Hasil Rerata Kevalidan Produk
	No
	Validator
	Persentase
	Kategori

	1
	Praktisi Pembelajran
	93,75%
	Sangat Valid

	2
	Validator Materi
	93,14%
	Sangat Valid

	3
	Validator Media
	90%
	Sangat Valid

	Rerata persentase
	92,29%
	Sangat Valid


Dari hasil validasi praktisi pembelajaran yang dilakukan oleh guru kelas, didapat rerata nilai kevalidan sebesar 93,75% dengan katgori “sangat valid”, sedangkan ahli materi terdapat rerata kevalidan sebesar 93,14% dengan kategori “sangat valid” dan ahli media memberikan rerata kevalidan sebesar 90% dengan kategori “sangat valid”. Hasil akhir dari ketiga kevalidan dari praktisi pembelajaran, ahli materi dan media sebesar 92,29% dengan kategori “sangat valid. Berdasarkan pemaparan mengenai tingkat kevalidan, tampak bahwa produk yang peneliti kembangkan berdampak positif dan sangat baik untuk kemajuan dan perkembangan teknologi di dalam dunia pendidikan, sebab di era sekarang seluruh lapisan masyarakat sudah tidak asing lagi dengan teknologi sehingga teknologi sudah sepantasnya menjadi makanan sehari-hari. Hal itu membuktikan bahwa produk yang dikembangkan peneliti memiliki tingkat kevalidan sebesar dengan kategori serta layak diujicobakan dilapangan. 
4.1.3 Keefektivan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS siswa kelas IV sekolah dasar
Setelah mengetahui tingkat kevalidan produk yang dikembangkan, tahap selanjutnya adalah penguji melakukan uji coba produk guna mengetahui tingkat keefektivan produk yang dikembangkan, untuk mengetahui tingkat keefektivan produk dilakukanlah tes belajar yang mana. Hasil dari tes belajar ini terdiri dari dua  tahap yaitu tahap pretes dan postes dan hasilnya adalah sebagai berikut:
Tabel 4.7 Hasil Pretes dan Posttes
	Responden
	Pretes
	Postets

	1
	70
	80

	2
	80
	80

	3
	60
	80

	4
	60
	90

	5
	50
	80

	6
	50
	80

	7
	60
	90

	8
	40
	80

	9
	80
	90

	10
	50
	80

	11
	60
	80

	12
	60
	80

	13
	50
	80

	14
	60
	80

	15
	70
	80

	16
	60
	90

	17
	70
	80

	18
	80
	90

	19
	50
	80

	20
	60
	80

	Total
	1220
	1650

	Rerata 
	61
	82,5


Tabel diatas menunjukan bahwa hasil skor total pretes siswa adalah 1220 dengan rerata 61 nilai ini masuk dalam kategori “cukup”  dan belum memenuhi KKTP yang telah ditentukan yaitu 70. Dari 20 siswa yang mengikuti pretes, terdapat  5 siswa yang nilainya lulus KKTP dan sisanya sebanyak 15 siswa belum lulus KKTP, hal itu menunjukan bahwa nilai siswa ketika belum menggunakan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva masih rendah dan belum menunjukkan hal baik, sehingga diperlukan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada siswa kelas IV sekolah dasar.
Setelah diterapkan dan digunakan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva dan dilakukan posttes didapat jumlah skor total posttes adalah 1650 dengan rerata 82,5, nilai ini masuk dalam kategori “baik”. Hal ini berarti pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva membawa perkembangan yang baik dan efektif untuk digunakan dikelas. Selain itu, ketika diterapkan dikelas yaitu penggunaan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva yang telah peneliti kembangkan siswa dan guru di dalam kelas begitu bersemangat dalam proses belajar mengajar sehingga proses pembelajaran yang terjadi di kelas begitu hangat dan nyaman, hal itu tampak dari 20 siswa yang mengikuti posttes, keseluruhan siswa mendapatkan nilai di atas KKTP, dan ada 5 siswa yang mendapatkan nilai 90, dan sisanya sebanyak 15 siswa mendapatkan nilai 80. Data tersebut, kemudian di uji gain dengan rumus sebagai berikut:



Sejalan hasil uji tersebut diketahui bahwa hasil belajar IPAS siswa kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam setelah memakai media pembelajaran video animasi berbantuan canva mengalami peningkatan pada kategori tinggi.
Sejalan dengan tabel di atas diketahui bahwa hasil belajar siswa meningkat dari sebelum menggunakan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva dengan sesudah menggunakan media pembelajaran video animasi berbantuan canva, dengan awalnya 1220 meningkat menjadi 1650. Dapat dikonklusikan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS siswa kelas IV sekolah dasar efektif digunakan didalam proses belajar IPAS sebab mampu meningkatkan hasil belajar siswa.
4.2 Pembahasan
4.2.1 Proses pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS siswa kelas IV sekolah dasar 
Penelitian ini menghasilkan produk yaitu media pembelajaran video animasi berbantuan canva dengan proses pengembangan mengadaptasi model 4D dari S.Thiagarajan yang langkahnya seperti define, design, develop, dan disseminate.
1. Define (pendefenisian)
A. Analisis front-end
Analisis ini untuk menentukan dasar masalah mengapa diperlukannya pengembangan media pembelajaran, dalam tahapan ini diberikan angket kebutuhan siswa guna untuk melihat media pembelajaran seperti apa yang dibutuhkan oleh siswa, berdasarkan angket analisis kebutuhan siswa disimpulkan bahwa siswa membutuhkan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhanya, hal itu dikarenakan media pembelajaran yang digunakan oleh guru kurang bervariasi serta tidak membuat siswa bersemangat dalam belajar. Selain analisis kebutuhan siswa peneliti juga memberikan angket kebutuhan guru guna untuk melihat media pembelajaran seperti apa yang dibutuhkan oleh guru dalam belajar dan bagaimana ketertarikan guru mengenai media pembelajaran yang akan dikembangkan, berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan guru dapat disimpulkan bahwa guru tertarik bahwa media pembelajaran IPAS dikembangkan berupa media pembelajaran video animasi berbantuan canva
B. Analisi Konsep
Tahap ini dilakukan untuk menentukan konsep dari media pembelajaran yang akan dikembangkan serta bagaimana susunan media pembelajaran yang akan dikembangkan berupa media pembelajaran video animasi berbantuan canva.
C. Analisis Tugas
Pada tahap ini dilakukan untuk menentukan tugas yang akan dimasukan ke dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan, tugas yang dikembangkan berasal dari materi IPAS mengenai daerahku dan kekayaan alamnya.
D. Perumusan Tujuan Pembelajaran
Pada  tahap ini didapat setelah analisis konsep dan tugas selesai disusun, yang kemudian dimasukan kedalam tujuan pembelajaran untuk melihat keahlian apa yang harus dimiliki siswa. Perumusan tujuan pembelajaran didapat dari turunan CP dan TP mengenai  keanekaragaman budaya/kearifan lokal sebagai dampak kenampakan alam yang berbeda.
2. Design (Perancangan)
Tahapannya merancang desain media pembelajaran yang dikembangkan, dengan penyusunan angket kevalidan, masuk ke tahap pemilihan media dan media yang digunakan adalah media pembelajaran video animasi berbantuan canva, kemudian masuk ketahap pemilihan format media pembelajaran  yang gunakan adalah media berbentuk video animasi dan rancangan awal media pembelajaran terdiri atas cover depan, TP, indikator, materi dan latihan soal.
3. Develop (Pengembangan)
Pada tahap ini dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media, dan praktisi untuk melihat kevalidan media pembelajaran yang telah peneliti kembangkan pada tahap ini juga dilakukannya revisi produk berdasarkan saran dan kritik dari ahli materi dan ahli media serta praktisi agar media pembelajaran yang peneliti kembangkan dapat digunakan secara layak dan tanpa revisi.
4. Desseminate (Penyebaran)
Tahap ini adalah tahap akhir dari proses pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva, dimana tahap ini berupa menyebarluaskan media pembelajaran video animasi yang telah dikembangkan, proses penyebarluasan dapat berupa jurnal dan pemberian produk kepada sekolah.
4.2.2 Kevalidan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva  pada pembelajaran IPAS siswa kelas IV sekolah dasar 
Validasi pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS siswa kelas IV sekolah dasar diperoleh berdasarkan penilaian validasi tim ahli yaitu praktisi pembelajaran, ahli materi dan media video animasi. Hasil penilaian kemudian dipakai untuk uji coba lapangan.  Validator praktisi pembelajaran yaitu guru kelas IV sekolah dasar ibu Sartika Rahandini, S.Pd. dan proses memvalidasi dilakukan di SD Negeri 104266 Pematang Sijonam, dari hasil kevalidan praktisi pembelajaran terhadap pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS diketahui bahwa rerata yang diperoleh adalah 93,75% dengan kategori “sangat valid”.
Kemudian, validasi ahli materi dilakukan oleh bapak Dr. Mhd Zulkifli Hasibuan, M.Si., dari hasil kevalidan materi diketahui rerata kevalidannya 93,14% dengan kategori “sangat valid”. Validasi ahli media dilakukan oleh ibu Sutarini, S.Pd., M.Pd., dari hasil kevalidan media video animasi didapat rerata 90% dengan kategori “sangat valid” dan dari hasil ketiga validasi tersebut didapat reratanya yaitu  sebesar 92.29% dengan kategori “sangat valid”. 
4.2.3 Keefektifan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS siswa kelas IV sekolah dasar
[bookmark: page46]Keefektifan media pembelajaran video animasi berbantuan canva didapat dari hasil belajar siswa melalui pretes dan posttes. Hasil yang diperoleh pada saat pre-test adalah 1220 dengan rerata 61, nilai ini terkategori “cukup” dan belum memenuhi nilai KKTP yaitu 70. Siswa yang lulus KKTP pada saat pre-test sebanyak 5 siswa dan 15 siswa berada di bawah nilai minimum, dengan nilai tertinggi adalah 80 dan terendah adalah 40. Setelah menggunakan media pembelajaran video animasi berbantuan canva dan dilakukan post-test jumlah skor total siswa meningkat menjadi 1.570 dengan rerata 82.5 terkategori “baik”. Hasil belajar siswa saat post-test menunjukkan bahwa tidak ada siswa yang berada di bawah KKTP dan ada 5 siswa yang mendapatkan nilai 90, dan sisanya 15 siswa mendapatkan nilai 80. Sehingga, produk yang peneliti kembangkan masuk ke dalam kategori sangat tinggi dan berdampak positif dalam proses belajar.
Hasil ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Gita (2021) yang menjabarkan bahwa dengan menerapkan media video animasi berbasis canva saat proses belajar terutama belajar IPAS sebab mampu meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa menjadi meningkat dikarenakan kemudahan mengakses dan memahami materi yang disajikan dalam video animasi tersebut. Selain itu, Kurniawan (2018) juga menjabarkan pembelajaran yang menggunakan media video animasi canva juga efektif untuk meningkatkan hasil belajar, motivasi, dan semangat siswa










BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 Kesimpulan
Sejalan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS didapatl kesimpulan berupa: 
1. Penelitian pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan dengan model pengembangan 4D oleh S.Thiagarajan dengan tahapan define, design, develop, dan disseminate. Dari keempat tahapan tersebut didapatkan hasil media pembelajaran video animasi berbantuan canva untuk pembelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar.  
2. Pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS siswa kelas IV sekolah dasar telah melewati proses validasi oleh tim ahli, yaitu praktisi pembelajaran, ahli materi, dan ahli media video animasi. Hasil validasi menunjukkan bahwa media tersebut sangat valid dengan persentase kevalidan 92,29% dan kategori “sangat valid” dan hanya memerlukan sedikit revisi.
3. Setelah validasi, dilakukan uji coba lapangan untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran tersebut. Uji coba dilakukan dengan memberikan pretes dan posttes kepada siswa. Hasil pretes menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum mencapai nilai KKTP, namun setelah menggunakan media pembelajaran video animasi, hasil posttes menunjukkan peningkatan yang signifikan. Tidak ada siswa yang berada di bawah KKTP pada posttes. Berdasarkan hasil pretes dan posttes, dapat disimpulkan pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS siswa kelas IV sekolah dasar efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Media tersebut mampu membantu siswa memahami konsep IPAS dengan lebih baik dan mencapai hasil belajar yang lebih baik secara keseluruhan.
5.2 Saran
Adapun saran yang dapat diberikan melalui penelitian yang telah dilakukan adalah sebagai berikut. 
0. Bagi siswa, produk pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran IPAS yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa dalam belajar IPAS agar dapat belajar di mana saja.
0. Bagi guru, diharapkan media pembelajaran video animasi f ini bisa membantu dalam proses belajar dan memudahkan guru memberikan pembelajaran yang lebih menarik kepada siswa. 
0. Bagi penelitian selanjutnya, penelitian dan pengembangan ini dapat digunakan sebagai pembantu dalam melakukan penelitian selanjutnya agar penelitian selanjutnya dilaksanakan dengan lebih baik.
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 
IPAS SD KELAS 4
MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA
KELAS IV SD NEGERI 104266 PEMATANG SIJONAM
	INFORMASI UMUM PERANGKAT AJAR

	Satuan Pendidikan
	: SD Negeri 104266 Pematang Sijonam

	Jenjang/Fase
	: SD/B

	Kelas/Semester
	: IV/Genap

	Alokasi Waktu
	: 2 JP

	Muatan Pembelajaran
	: IPAS

	Bab
	: 5

	Topik
	: Topik B.Daerahku dan Kekayaan Alamnya

	CAPAIAN PEMELAJARAN

	Siswa dapat mengidentifikasi  keanekaragaman budaya/kearifan lokal sebagai dampak kenampakan alam yang berbeda

	TUJUAN PEMBELAJARAN

	1. Peserta didik mampu memahami keanekaragaman hayati dan budaya di Indonesia dan sekitarnya 
2. Peserta didik mampu menjabarkan perbedaan keanekaragaman hayati dan budaya yang ada di Indonesia dan sekitarnya 
3. Peserta didik mampu mengolerasikan pengaruh geografis terhadap keanekaragaman hayati dan budaya yang ada di Indonesia dan sekitarnya

	PROPIL PELAJAR PANCASILA

	1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia
2. Berkebhinekaan global
3. Gotong royong
4. 4.Mandiri
5. Kreatif
6. Bernalar kritis

	SARANA PRASARANA

	Media                       : Laptop, LCD Proyektor, video animasi pembelajaran berbantuan canva
Alat                          : alat tulis, buku tulis
Lingkungan belajar  : lingkungan sekolah
Bahan Ajar               : Buku paket IPAS kelas IV bab 5, dan artikel mengenai kabupaten serdang Bedagai


	PERSIAPAN  SEBELUM PEMBELAJARAN

	1. Pada pertemuan sebelumnya, murid telah mengerjakan Soal Pretest
2. Hasilnya digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam perencanaan Media video Animasi berbantuan canva materi Daerahku dan kekayaan Alamnya sesuai kebutuhan.
3. Guru dapat menambahkan isi materi yang sesuai dengan daerah nya
4. Guru menampilkan Media video animasi tersebut di lokasi yang sudah guru pilih sebelumnya yaitu di dalam kelas.

	TARGET PESERTA DIDIK

	Peserta didik SD 104266 Pematang Sijonam Sebayak 20 Siswa

	METODE PEMBELAJARAN

	1. Inkuiri
2. Diskusi
3. Demontrasi

	MODA PEMBELAJARAN

	Tatap Muka

	PENDEKATAN PEMBELAJARAN

	Pendekatan Kontekstual

	SUMBER BELAJAR DAN MEDIA PEMBELAJARAN

	1. Video Animasi Berbantuan canva
2. Pretest
3. Posttes
4. Buku
5. Lingkugan Sekitar
6. Ahmadian, I. L. H. A. M. (2021). Produktivitas Budidaya Sistem Mina Padi Untuk Meningkatkan Ketahanan Pangan. Jurnal Akuatek, 2(1), 1-6. (https://jurnal.unpad.ac.id/akuatek/article/view/33647) 
Amalia Fitri, dkk (2021). Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk Kelas IV SD. Kemendikbud:Jakarta
BAGOES, A. S. (2024). PERAN KELOMPOK TANI DALAM MENINGKATKAN PRODUKSI USAHATANI PADI SAWAH DI DESA SEI NAGALAWAN KECAMATAN PERBAUNGAN KABUPATEN SERDANG BEDAGAI (Doctoral dissertation, Universitas Malikussaleh). (https://rama.unimal.ac.id/id/eprint/1552/) 
Buaq, D., & Lorensius, L. (2022). Internalization of Pancasila Values in Catholic Schools: Efforts to Strengthen National Commitment. Educationist: Journal of Educational and Cultural Studies, 1(1), 47-59.  (https://jurnal.litnuspublisher.com/index.php/jecs/article/view/5) 
https://dpmptsp.serdangbedagaikab.go.id/gambaran-umum-instansi 
https://serdangbedagaikab.go.id/public/deploy/pdf/26_lppd_2023.pdf 
Indonesia. (2024). Badan Pusat Statistik Indonesia. Https://Bps.Go.Id
Siregar, W. A., Hardinata, R. S., & Novelan, M. S. (2022). Perancangan Sistem Informasi Lokasi Pariwisata Kabupaten Serdang Bedagai Berbasis Android Menggunakan Metode User Centered Design (UCD). Jurnal Darma Agung, 30(1), 459-468. (http://jurnal.darmaagung.ac.id/index.php/jurnaluda/article/view/2227)

	KOMPENEN INTI

	1. Mengidentifikasi kekayaan alam yang ada di Indonesia dan daerah tempat tinggal
2. Mengkorelasikan pengaruh geografis derah tempat tinggal dan kekayaan alamnya
3. Cara bijak memanfaatkan kekayan alam di daerah tempat tinggal

	PERTAYAAN PEMANTIK

	1. Apa saja kekayaan alam di daerah tempat tinggalku?
2. Bagaimana pengaruh geografis daerah tempat tinggalku terhadap kekayaan alamnya?
3. Bagaimana cara bijak untuk memanfaatkan kekayaan alam di daerah tempat tinggalku?

	URUTAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

	Kegiatan Awal

	· Guru mengucapkan salam dan dilanjutkan dengan doa.
· Setelah selesai berdoa, guru menyapa peserta didik dan meminta mereka melihat kanan kiri mereka untuk mengecek kehadiran teman-teman mereka dan mencatat kehadiran di buku absensi.
· Guru meminta peserta didik untuk menggambarkan perasaannya pada media perasaan yang telah disiapkan oleh guru
· Sebelum melaksanakan pembelajaran peserta didik dan guru mengulas Kembali kesepakatan kelas 
· Guru mengajak peserta didik untuk latihan bernapas dengan berkesadaran penuh (mindfulness) mengambil jeda secara fisik dan mental dengan latihan STOP

	Kegiatan Inti

	· Guru bertanya kepada siswa dengan pertayaan pemantik
· Siswa menjawab pertanyaan guru
· Guru menyampaikan materi pembelajaran hari ini, lalu meminta siswa untuk mengamati video animasi "Daerahku dan Kekayaan Alamnya"
· Siswa mencermati video animasi "Daerahku dan Kekayaan Alamnya"
· Dari apa yang telah disajikan di dalam video, guru mengajak peserta didik untuk bertanya jawab
· Apa yang dimaksud sumber daya alam?
· Sumber daya alam dibagi menjadi berapa?
· Apa saja manfaat sumber daya alam?
· Apa saja sumber daya alam yang berada di kabupaten Bima dan terkhususnya kabupaten serdang bedagai
· Siswa menjawab pertanyaan guru
· Setelah tanya jawab selesai, guru memberi pengarahan pada peserta didik bahwa  setelah ini mereka akan mengerjakan Lembar soal posttes
· Peserta didik mendengarkan penjelasan guru tentang alur Pengerjaan posttes
Petunjuk Pengisian posttes
· Pilih satu jawaban yang paling benar
· Perhatikan soal dengan teliti
· Silang jawaban yang  di pilih
· Siswa mengerjakan postes yang di berikan guru
· Setelah pengerjaan selesai guru bertanya kembali siswa
· Lalu siswa menjawab pertanyaan dari guru
· Guru menyimpulkan pembelajaran

	Kegiatan Penutup

	· Guru menginformasikan pada peserta didik tentang kegiatan yang akandilakukan di pertemuan berikutnya 
· Peserta didik mendengarkan informasi yang disampaikan guru tentang materi pelajaran pertemuan selanjutnya 
· Guru mengajak peserta didik berdoa bersama dan mengucap salam 
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DEVELOPMENT OF ANIMATED VIDEO LEARNING MEDIA USING
CANVA FOR NATURAL AND SOCIAL SCIENCES LEARNING IN
GRADE IV OF SD NEGERI 104266 PEMATANG SIJONAM

MEIRANI
NPM. 211434202

ABSTRACT

The objective of the research was to analyze the process, validity, and
effectiveness of developing animated video learning media using Canva for
science learning in grade IV of SD Negeri 104266 Pematang Sijonam by adapting
S. Thiagarajan’s 4D learning tool development model (Define, Design, Develop,
and Disseminate). The instruments used in this research were a validation
questiosnaire, needs asscssment, and test sheei. The results of the development
process revealed that this research produced a product in the form of animated
video media that can be used in the learning process. Validation was then
conducted, involving learning practitioners, material experts, and media experts.
The validity test results showed that the media was highly valid, with a validity
percentage of 92.29%, categorized as "very valid," and requiring only minor
revisions. Finally, an effectiveness test was conducted to determine the
effectiveness of the developed product through a pretest and posttest. The results
showed that the Canva-assisted animated video learning media in fourth-grade
science lessons was effective in improving student learning outcomes. This was
evident in the increase in student scores before and after using the interactive
learmgg"vneﬂz&:‘/,q&

Q
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ANGKET KEVALIDAN AHLI MEDIA

Judul Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi
Berbantuan Canya pada Pembelajaran IPAS Kelas IV
§ SD Negeri 104266 Pematang Sijonam
asaran angmm ¢ KelasIV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam
Ahli Media ¢+ Tbu Saprida Napitupulu, S.Pd, M.Pd
Petunjuk pengisian :

1. Lembar kevalidan diisi oleh ahli media
2. Tanda (V) diberikan pada skala penilaian yang dipilih

Makna skala penilaian
1 (Kurang Baik) 2
2 (Cukup)
3 (Baik)
4 (Sangat Baik)

Kritik, saran dan komentar mohon dituliskan ditempat yang telah disediakan,
Untzuk menyimpulkan hasil penilaian dapat dilakukan dengan melingkari pada pilihan
kesimpulan yang telah disediakan, Terimakasih atas kesediaan mengisi lembar angket ini.

No

Pernyataan Penilaian

112(3]4
1 | Media pembelajaran video animasi relevan dengan materi pelajaran yang
diajarkan dan tujuan pembelajaran v

2 | Media pembelajaran video animasi relevan dengan materi pelajaran dan
~_| lingkungan sekitar,

Media pembelajaran video animasi aman dan bebas dari virus ketika
digunakan

Media = pembelajaran ~ video animasi memiliki kemudahan umfuk <]

4
mengaksesnya

5 | Terdapat isi multimedia seperti gambar, video, dan suara di dalam media
E

NENENES

pembelajaran video animasi.

Materi dalam media pembelajaran video animasi memiliki tingkat 9
kesulitan yang selaras dengan perkembangan siswa.

7 |Materi didalam media pembelajaran video animasi selaras dengan

V|
kurikulum digunakan
L8 Media pc?r{l::lﬁjari% video animasi .yang dikembangkan mudah untuk v
digunakan dimanapun
9 | Media pembelajaran video animasi yang dikembangkan memudahkan v
siswa dalam memahami materi yang disampaikan

10 | Media pembelajaran video animasi yang dikembangkan memberikan I-‘/
umpan balik yang tepat terhadap pengguna.
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Komentar, Kkritik, dan saran

Kesimpulan

Lingkarilah nomor yang sesuai dengan kesimpulan yang diambil
1. Layak digunakan untuk penelitian v/
2. Layak digunakan sesuai dengan revisi
3. Tidak layak digunakan untuk penelitian

Medan, 2025
Validator Media

(Saprida Napitupulu, S.Pd.,M.Pd)
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ANGKET VALIDASI SOAL PRETEST PILINAN GANDA

Judul Penelitian + Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi
Berbantuan Canva pada Pembelajaran IPAS Kelas [V
SD Negeri 104266 Pematang Sijonam

Sasaran Program + Kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam

PETUNJUK:

Bapak/Tbu dimohon memberikan penilaian dan saran dengan cara memberi tanda eheklist
(¥) pada kolom yang tersedia sesuai dengan keadaan yang ditentukan, apabila soal sesua
dengan TP dan CP harap berikan tanda cheklist (¥) pada pilihan Ya dan apabila soal tidak
sesuai dengan TP dan CP harap berikan tanda chelist (V) pada pilihan Tidak serta apabila
ingin memberikan saran dapat menuliskannya dalam kotak saran.

N KRITERIA PENULISAN SOAL PILIHAN GANDA PENILAIAN
YA | TIDAK
SYARAT SUBSTANSI
1 | Sesuai dengan indikator dalam kisi-kisi penyusunan soal |
2 | Indikator yang diujikan sudah dipilih sesuai dengan urgensi,
L_kontinyuius. relevansi dan keterpakain 1
SYARAT KONSTRUKSI
3 | Pengecoh berfungsi (ada beberapa option yang hampir benar) v |
4 jmya ada satu jawaban yang benar v
5 | Pokok soal dirumuskan dengan jelas dan tegas %
6 | Pokok soal TIDAK mengarah ke jawaban yang benar v 1
7 | Pokok soal TIDAK mengandung pernyataan negatif-ganda v
8 | Gambar, grafik dan stimulus dinyatakan dengan jelas dan berfungsi v |
dengan baik
L SYARAT BAHASA 1
9 | Menggunakan bahasa Indonesia dengan baik dan benar \/’4 ) 1
10| Bahasa Komunikatif dan Tidak menggunakan idiom-idiom Tokal Ll
Saran
Medan, April 2028

)
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> 4
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ANGKET VALIDASI SOAL POSTTEST PILIHAN GANDA

Judul Penelinan Pengembangan Media Pembelajaran Video Animas
Berbantuan Canva pada Pembelajaran [PAS Kelas IV
SD Negen 104266 Pematang Sijonam

Sasaran Program Kelas IV SD Negen 104266 Pematang Sijonam

Bapak Tou dimohon memberikan penilaian dan saran dengan cara memberi tanda cheklist
(+) pada kolom yang tersedia sesuai dengan keadaan yang ditentukan, apabila soal sevua
dengan TP dan CP harap berikan tanda cheklist (V) pada pilihan Ya dan apebila soal tidak
sesuai dengan TP dan CP harap berikan tanda cheklist (V) pada pilihan Tidak serta zpabila
ingin memberikan saran dapat menuliskannya dalam kotak saran.

NO KRITERIA PENULISAN SOAL PILTHAN GANDA PENILAIAN

YA TIDAK

SYARAT SUBSTANSI

| _Sesuai dengan indikator dalam kisi-kisi penyusunan soal
Indikator yang diujikan sudzh dipilih sesuai dengan urgensi,
kontinyuitas, relevansi dan keterpakain

SYARAT KONSTRUKSI
Pengecoh berfungsi (ada beberapa option yang hampir bnw)
Hanya ada satu jawaban yang benar
Pokok soal dirumuskan dengan jelas dan tegas
Pokok soal TIDAK mengarah ke jawaban yang benar
Pokok soal TIDAK mengandung pernyataan negatif-ganda
Gambar, grafik dan stimulus dinyatakan dengan jelas dan berfungsi
dengan baik

"

1<

<

] 4|

.c.
]\“

w0

<

SYARAT BAHASA
9 Menggunakan bahasa Indonesia dengan baik dan benar
10 Bahasa Komunikatif dan Tidak menggunakan idiom-idiom lokal

Saran

NN

Medan, April 2025

W J





image52.jpeg




image53.jpeg




image54.jpeg




image55.jpeg




image56.jpeg




image57.jpeg




image58.jpeg




image59.jpeg




image60.jpeg
VIR TR e o JoTOv IO asmsVnvp'sows s

UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan Sk No. : 181/DIKT1/Ke,
. No.: 2002
Kampus Muhammad Arsyad Thalib Lubis - Ji Baru il No ﬂ.l—-u'—-lﬂu-:/ﬁ\lh @
lm“ﬁrm!ﬁAlhlhﬂhh\uhﬁl.ﬁhhhiﬁ“lﬁ'khh Lubk Pakam
Kampus Syeikh H. Muhemmad Yunus I Stadion/ Bedung Arca Medan
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : http://www.umnaw.ac.id Email : info@umnaw.ac.id
FORM.F. 1

Kepada : Yth, Bapak/Ibu Ketua Program Studi
Perihal  : Permohonan Persetujuan Judul

Dengan hormat, yang bertandatangan di bawah ini :

Nama Mahasiswa : Meirani
NPM : 211434202

Jurusan/Prog. Studi  : Ilmu Pendidikan/Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Kredit Kumulatif :3.71

P

No. Judul yang diajukan Persetuj

(L)
, al
Pengembangan  Media Pembelajaran Video Animasi \’ Aﬂ,
1| Berbantuan Canva Pada Mata Pelajaran IPAS Di Kelas IV 91 'lA
SD Negeri 104266 Pematang Sijonam “'

2 Pengembangan Bahan Ajar Pada Materi Keberagaman
Sosial dan Budaya Kelas 1V Sekolah Dasar

Analisis Kemampuan Menulis Karangan Narasi Siswa
Kelas IV Sekolah Dasar

Demikian permohonan ini disampaikan untuk pemeriksaan selanjutnya. Atas perhatian Bapak/ Ibu
diucapkan terimakasih.

Hormat pemohon,

Keterangan :
Dibuat rangkap 3 : - Asli untuk fakultas i
- Duplikat untuk Ketua Prodi

- Triplikat untuk arsip yang bersang kutan.

Catatan :

Paraf dan tanda ACC Ketua Program Studi pada lajur judul yang disetujui dan silang pada lajur yang ditolak.
aral
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SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002
Kampus Muhammad Arsyad Thalib Lubis : JI. Baru Il No. 93, Kampus Muhammad Yunus Kerim : JL. Garu Il Na. 02,
Kampus Abdurrahman Syihab : JI. Garu I No. 52 Medan, Kampus Aziddin : JI. Medan Perbaungan Desa Suka Mandi Hilir Kee. Pagar Merbau, Lubuk Pakam
Kampus Syzikh H. Muhammad Yunus , JI. Stadian/ Gedung Arca Medan

Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : http://www.umnaw.ac.id Email : info@umnaw.ac.id
FORM.F. 2

PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI
Nomor : 10/ /UMNAW/FKIP/A.39/2024

Kepada
Saudara : Meirani
Tempat, Tgl.Lahir  : Lubuk Bayas, 11 Mei 2002
NPM 1211434202
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Fakultas : Keguruan Ilmu Pendidikan

Setelah mempertimbangkan usulan judul/topik skripsi yang telah saudara ajukan tanggal 22 November
2024 maka pihak fakultas berketetapan untuk memutuskan judul penelitian saudara :

Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Berbantuan Canva Pada Mata Pelajaran
IPAS Di Kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam

Selanjutnya, diminta agar saudara menyusun proposal skripsi. Disampaikan bahwa, judul/topik
tersebut dapat disempurnakan dengan persetujuan kedua pembimbing, selama secara substansial tidak
dirubah .

Medan, 22 November 2024
Ketua Jurusan / Kepf Prodi

jarwo, S. Pd., M. Pd
NIDN.0117128103

- Asli untuk mahasiswa
- Copy pertinggal untuk fakultas




image62.jpeg
UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH
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Kampus Muhammad Arsyad Thalib Lubis : JI. Garu Il No !:l.lmuluhmﬂuul-u».lhmlhﬂ
hunNmSﬂld:J.Mﬂhﬁz“lﬂnhlﬁulhhMuthﬁ-“lll‘rlx.l--rMu Lubuk Pakam
Kampus Syeikh H. Muhammad Yunus , J1. Stadion/ Gedung Arca Medan
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : hitp://www.umnaw.ac.id Email info@umnaw.ac.id
FORM.F.3

Nomor : 10] /UMNAW/FKIP /A 5572024
Lam : Satu set proposal

Hal : Penghunjukan Pembimbing

Kepada Yth.
Prof. Dr. Ahmad Laut Hasibuan, M.Pd (Dosen Pembimbing)

di.-
Medan

Assalamu’alaikum Wr.Wb.
Dengan ini saudara ditugaskan sebagai pembimbing dalam penyelesaian Proposal dan
Skripsi Saudara :

Nama : Meirani

NPM : 211434202

Jurusan/Prog.Studi  : Ilmu Pendidikan/Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Dengan Judul :

Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Berbantuan Canva Pada Mata
Pelajaran IPAS Di Kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam

Selanjutnya dipersilahkan Saudara menelaah dan menyempurnakan isi Proposal dan Skripsi
tersebut.

Khusus mengenai judul/topik Proposal dan Skripsi dapat disempurnakan selama tidak keluar
dari substansi. Bimbingan dilakukan bab per bab dan draf ditulis oleh mahasiswa.

Atas kesediaan Saudara membimbing mahasiswa kita tersebut diucapkan terima kasih.

Medan, 22 November 2024
ekan,

Tembusan :
1. Mahasiwa ybs.
2. Arsip fakultasRangkap 2s
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Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page - http://www umnaw ac id Ema moaw

FORM.F. 4
BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI
1. Nama : Meirani
2. NPM : 211434202
3. Jurusan/Prog. Studi  : IP/PGSD
4. Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi

Berbantuan Canva Pada Pembelajaran IPAS Kelas IV
SD Negeri 104266 Pematang Sijonam
5. Pembimbing I*/II* : Prof. Dr. Ahmad Laut Hasibuan, M.Pd

Jabatan Akademik
T
Tanggal Materi Paraf Keterangan
23-10-2024 | Acc Judul £

18-11-2024 |Bimbingan Bab I
02-12-2024 |Bimbingan Bab II dan Bab III
17-12-2024 | Acc Seminar Proposal

30-12-2024 | Seminar Proposal

15-05-2025 |Bimbingan Bab IV dan Bab V

?
/?
7
30-01-2025 | Acc Penelitian 4/

23-05-2025 | Ace Skripsi

Dr. Abdul Mugjib, S.Pd., M.PMat
NIDN. 0111038191
Catatan :

1_Berita acara bimbingan skripsi ini ditandatangani Dekan pada saat pengajuan
Berkas ujian meja hijau.

2.Penycrahan skripsi dan atau abstrak kepada panitia untuk ditandatangani
Rektor paling lambat 14 hari setelah ujian meja hijau.
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FORM. FU. 4

PERSETUJUAN MENGIKUTI UJIAN
Nomor : BT PANUMNAW/J.15/20 %

Setelah mempelajari kelengkapan berkas Saudara :

1. Nama :Meirani

2. Tempat. tanggal Lahir : Lubuk Bayas, 11 Mei 2002
3. NPM :211434202/1

4. JurusanProg Smdi  :IP/PGSD

5. Agama :Islam

Dinyatakan dapat mengikuti ujian pada :

Hari/tanggal Kams 26 duw 228
Jam 2 s.d selesai
Dosen Penguji : 1.Prof. Dr. Ahmad Laut Hasibuan, M.Pd

2. Ahmad Landong, M.Pd
3.Prof. Dr. Risnawaty, M.Hum

Dosen Saksi / Pencatat  : Ketua Program Studi.

Demikian persetujuan ini diberikan agar dapat dilaksanakan sebaik-baiknya.
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FORM. FU.5

UNDANGAN
Nomor : 137 /PANUMNAW/U.15/20 2

Kepada Yth,
| [RRRRE———
Dosen Penguiji
Di,
Tempat.
Assalamualaikum Wr.Wb.
Dengan hormat, kami mengundang Bapak/Tbu untuk menguji mahasiswa :
Nama :Meirani
Tempat, tanggal Lahir :Lubuk Bayas, 11 Mei 2002
NPM :211434202
Jurusan/Prog. Studi :IP/PGSD
Agama :Islam

Yang Insya Allah, akan diselenggarakan pada :

§ i 1S
Hari / Tanggal Kawio 26 dur
Jam

Judul Skripsi :

Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Berbantuan Canva Pada
Pembelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam

Terimakasih atas kehadiran Bapak/Ibu.

Medan, ................. 20....
‘?ekrelaris/Dekan

o
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ABSTRAK

Penelitian ini bermaksud menganalisis proses, kevalidan serta keefektifan dari
pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada
pembelajaran IPAS kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam dengan
mengadaptasi model pengembangan perangkat pembelajaran S.Thiagarajan yaitu
model 4D (Define, Design, Develop dan Disseminate). Instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini adalah lembar angket validasi, kebutuhan dan lembar tes.
Dari hasil proses pengembangan diketahui penelitian ini menghasilkan sebuah
produk berupa media video animasi yang dapat digunakan dalam proses belajar.
Selanjutnya dilakukan kevalidan yang melibatkan praktisi pembelajaran, ahli
materi, media. Hasil dari kevalidan adalah media tersebut sangat valid dengan
persentase kevalidan 92,29% dan kategori “sangat valid” dan hanya memerlukan
sedikit revisi. Terakhir dilakukan tes keefektifan guna mengetahui keefektifan
produk yang dikembangkan dengan melakukan pretest dan posttest, dan hasilnya
adalah media pembelajaran video animasi berbantuan canva pada pembelajaran
IPAS kelas IV efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, hal itu tampak dari
peningkatan nilai siswa sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran
interaktif.

Kata Kunci: Media Pembelajaran,Video Animasi, Canva, [PAS




image46.jpeg
ANGKET KEVALIDAN AHLI MATERI

Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi
Berbantuan Canva pada Pembelajaran IPAS Kelas IV
SD Negeri 104266 Pematang Sijonam

Sasaran Program - Kelas IV SD Negeri 104266 Pematang Sijonam

Ahli Maten . Bapak Dr. Mhd Zulkifli Hasibuan, M. Si

Judul Penelitian

Petunjuk pengisian :
3. Lembar kevalidan diisi oleh ahli materi -
4. Tanda (V) diberikan pada skala penilaian yang dipilih

Makna skala penilaian
1 (Kurang Baik)
2 (Cukup)
3 (Baik)
4 (Sangat Baik)

Kritik, saran dan komentar mohon dituliskan ditempat yang telah disediszan. ' »
Untuk menyimpulkan hasil penilaian dapat dilakukan dengan melingkari pada .pl-llhan
kesimpulan yang telah disediakan. Terimakasih atas kesediaan mengisi lembar angket ini.

Skala Penilaian
Aspek Penilaian Butir Penilaian KB [C[B|SB
[ 1 [2[3] 4]
MATERI
. A. Kesesuaian 1. Kelengkapan materi |

materi dengan CP | 2. Keleluasan materi |V
3. Kedalaman materi T v |

B. Keakuratan 4. Keakuratan konsep dan |
materi defenisi v !
5. Keakuratan data dan fakta v

6. Keakuratan contohdankasus | | | |

' 8. Keakuratan istilah-istilah .
. C. Kemutakhiran ' 9. Gambar dan ilustrasi dalam f
materi kehidupan sehari-hari ' v

10. Menggunakan contoh dan
kasus yang terdapat dalam
kehidupan sehari-hari v
D. Mendorong 11. Mendorong rasa ingin tahu 4l ,l

keingintahuan 12. Menciptakan kemampuan
bertanya 1%

PENYAJIAN

1. Keruntutan konsep
o ( ontoh-contoh soal dalam
seliap kegiatan belajar

3. Soal latihan pada setiap akhir
kegiatan belajar

r

_A. Teknik penyajian
B. Pendukung »
Penyajian





image47.jpeg
C. Penyajian
Pembelajaran
D. Koherensi dan
keruntutan alur pikir

4 Pengantar
~ 5 Daflar Pustaka

6. Keterlibatan siswa ..-
(V4

7. Ketertautan antar kegiatan
belajar/sub kegiatan belajar/alica

8. Keutuhan mana dalam

kegiatan belajar/sub kegiatan

belajar/alinea
BAIIASA

~ A. Lugas

1. Ketepatan struktur kalimat
2. Keefektifan kalimat

B. Komunikatif

3. Kebakuan istilah
4. Pemahaman terhadap pesan
atau informasi

C. Dialogis dan
Interaktif
D. Kesesuaian
dengan
perkembangan
siswa

5. Kemampuan memotivasi
siswa
6. Kesesuaian dengan

perkembangan intelektual
Siswa

7. Kesesuaian dengan tingkat

perkembangan emosional
siswa

E. Kesesuaian 8. Ketepatan tata bahasa v
dengan kaidah 9 K :
Py . Ketepatan ejaan V4
Komentar, kritik, dan saran
Kesimpulan
Lingkarilah nomor yang sesuai dengan kesimpulan yang diambil
1. Layak digunakan untuk penelitian
3. Lfayak digunakan sesuai dengan revisi
3. Tidak layak digunakan untuk penelitian
Medan, 2025

Validator Materi

(Dr. Mhd Zulkifli Hasibuan, M. Si)





image5.png
AL WASHLIYAH





image42.jpeg
Dipindal dengan CamScanner




