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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.
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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)
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