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[bookmark: _Toc201266053]KATA PENGANTAR
بِسْمِ اللَّهِ الرَّحْمَنِ الرَّحِيم
يٰۤاَيُّهَا الَّذِيۡنَ اٰمَنُوۡا هَلۡ اَدُلُّكُمۡ عَلٰى تِجَارَةٍ تُنۡجِيۡكُمۡ مِّنۡ عَذَابٍ اَلِيۡمٍ‏ ١٠
تُؤۡمِنُوۡنَ بِاللّٰهِ وَرَسُوۡلِهٖ وَتُجَاهِدُوۡنَ فِىۡ سَبِيۡلِ اللّٰهِ بِاَمۡوَالِكُمۡ وَاَنۡفُسِكُمۡ​ؕ ذٰلِكُمۡ خَيۡرٌ لَّـكُمۡ اِنۡ كُنۡتُمۡ تَعۡلَمُوۡنَۙ‏ ﻿﻿ ١١
Puji syukur alhamdulillah penulis ucapkan kehadirat Allah SWT, karena dengan rahmat dan hidayah yang diberikan-Nya, Proposal Skripsi ini dapat diselesaikan, yang merupakan sebagian dari persyaratan bagi mahasiwa yang akan menyelesaikan perkuliahan di perguruan tinggi. Singga sarana untuk meningkatkan aktivitas serta pola pikir ilmiah dan untuk mencapai gelar Sarjana Pendidikan Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Universitas Muslim Nusantara. Penulis menyusun ini dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Iinteraktif Berbantuan Aplikasi Canva Pada Pelajaran IPAS Materi Norma Dalam Adat Istiadast Daerahku di Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus”.
Dalam menyelesaikan proposal skripsi ini, penulis telah banyak mendapatkan bantuan, bimbingan, dorongan dan sarana yang baik dari berbagai pihak. Oleh karena itu, pada kesempatan ini penulis ingin mengucapkan terima kasih yang sebesar-besarnya kepada:
1. Bapak Dr. H. Firmansyah, M. Si, selaku Rektor Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah Medan.
2. Bapak Dr. Abdul Mujib, M. Pmat, selaku Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah Medan. 
3. Bapak Sujarwo, S. Pd., M. Pd, selaku Ketua Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah Medan. 
4. [bookmark: _Hlk201066404]Bapak Umar Darwis, SE., M. Pd, selaku Dosen Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah Medan. Sekaligus Dosen pembimbing yang telah meluangkan waktu di sela-sela kesibukan untuk memberikan bimbingan, arahan, dan wewenang selama proses penulisan proposal skripsi ini.
5. Staff pengajar dan pegawai pada Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muslim Nusantara Al Washliyah. 
6. Terutama sekali kepada ayahanda Joni Alfan Lubis dan ibunda tercinta Rumahi Barus, S. Pd, yang telah memberi semangat kepada penulis baik moral maupun materiil selama penulis menjalani pendidikan. 
7. [bookmark: _Hlk193103451]Kakak dan Abang penulis, Nurul Abdillah Lubis, S. Si, dan Muhammad Khairil Lubis, S. Pd. I, yang memberikan support kepada penulis. 
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9. Terima kasih kepada diri sendiri yang mampu bertahan dan berjuang sampai sejauh ini. 

	Medan, 01 Juli 2025
	 Penulis





                                                                                 	Muhammad Rayhan Lubis
	NPM. 211434108


DAFTAR ISI
KATA PENGANTAR	i
DAFTAR ISI	iii
DAFTAR TABEL	vi
DAFTAR GAMBAR	viii
DAFTAR LAMPIRAN	ix
BAB I PENDAHULUAN	1
1.1	Latar Belakang	1
1.2	Identifikasi Masalah	7
1.3	Batasan Masalah	7
1.4	Rumusan Masalah	8
1.5	Tujuan Penelitian	8
1.6	Manfaat Penelitian	9
1.7	Spesifikasi Produk	9
1.8	Anggapan Dasar	10
BAB II  TINJAUAN PUSTAKA	12
2.1	Kajian Teori	12
2.1.1	Teori Belajar Kognitivisme	12
2.1.1.1	Media Pembelajaran Interaktif	13
2.1.1.2	Hasil Belajar	14
2.1.1.3	Perkembangan Peserta Didik	17
2.1.1.4	Karakteristik Siswa Kelas IV	21
2.1.2	Media Pembelajaran	21
2.1.2.1	Fungsi Media Pembelajaran	22
2.1.2.2	Jenis-Jenis Media Pembelajaran	24
2.1.2.3	Ciri-Ciri Media Pembelajaran	27
2.1.2.4	Cara Memilih Media Pembelajaran	29
2.1.3	Video Animasi	30
2.1.3.1	Kelebihan dan Kekurangan Media Video Animasi	37
2.1.4	Canva	38
2.1.4.1	Kelebihan dan Kekurangan Canva	39
2.1.4.2	Kurikulum Merdeka	40
2.1.5	Pelajaran IPAS	42
2.1.5.1	Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku	43
2.2	Penelitian Relevan	44
2.3	Kerangka Berpikir	47
2.4	Hipotesis	49
BAB III  METODE PENELITIAN	50
3.1	Desain Penelitian	50
3.2	Subjek, Objek dan Waktu Penelitian	51
3.2.1	Subjek penelitian	51
3.2.2	Objek Penelitian	52
3.2.3	Waktu dan Tempat Penelitian	52
3.3	Prosedur Pengembangan	52
3.4	Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data	54
3.5	Teknik Analisis Data	60
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN	65
4.1	Hasil Penelitian	65
4.1.1	Tahapan Analisis (Analysis)	65
4.1.2	Perancangan (Desigen)	68
4.1.3	Pengembangan (Development)	76
4.1.4	Implementasi (Implementation)	82
4.1.5	Evaluasi (Evaluation)	86
4.1.6	Pembahasan	88
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN	95
5.1	Kesimpulan	95
5.2	Saran	96
DAFTAR PUSTAKA	98


[bookmark: _Toc201266055]DAFTAR TABEL
Tabel 3. 1 Kisi-kisi Penilaian Ahli Media	55
Tabel 3. 2 Kisi-kisi Penilaian Ahli Materi	56
Tabel 3. 3 Kisi-kisi Penilaian Ahli Kepraktisan (Respon Guru)	57
Tabel 3. 4 Kisi - Kisi Angket Respon Siswa	58
Tabel 3. 5 Kisi-kisi Soal (Siswa)	59
Tabel 3. 6 Kriteria Penelitian	61
Tabel 3. 7 Kriteria Skor Penilaian	61
Tabel 3. 8 Kriteria Gain Ternormalisasi	62
Tabel 3. 9 Katagori Efektifitas N-Gain (Presentase)	62
Tabel 3. 10 Kriteria Koefidien Korelasi Reliabilitas Tes	64
Tabel 4. 1 Angket validasi isi angket ahli media	77
Tabel 4. 2 Angket validasi isi angket ahli materi	77
Tabel 4. 3 Angket validasi isi angket keperaktisan	78
Tabel 4. 4 Angket Validasi Ahli Media	79
Tabel 4. 5 Angket Validasi Ahli Materi	79
Tabel 4. 6 Angket Validasi Ahli Materi (Revisi)	80
Tabel 4. 7 Uji Validitas dan Reliabilitas soal	81
Tabel 4. 8 Hasil Rekapitulasi Angket Respon Siswa.	83
Tabel 4. 9 Hasil Rekapitulasi Angket Kepraktisan (Guru).	84
Tabel 4. 10 Data Hasil Pretest	85
Tabel 4. 11 Data Hasil Posttes	85
Tabel 4. 12 Data Perhitungan N-Gain	85
Tabel 4. 13 Observasi Supervisi Pelaksanaan Pembelajaran	86
Tabel 4. 14 Hasil Evaluasi	87



















[bookmark: _Toc201266056]DAFTAR GAMBAR
Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir	48
Gambar 3. 1 Model Pengembangan ADDIE	50
Gambar 4. 1 Mencari Materi Pembelajaran	68
Gambar 4. 2 Membuka Aplikasi Canva	69
Gambar 4. 3 Login akun Canva	69
Gambar 4. 4 Tampilan awal Canva	70
Gambar 4. 5 Memilih ukuran Produk/proyek	70
Gambar 4. 6 Membuat tampilan awal video	71
Gambar 4. 7 Membuat TP dan CP	71
Gambar 4. 8 Pengenalan tokoh cerita	72
Gambar 4. 9 Membuat pertanyaan pemantik	72
Gambar 4. 10 Menyusun alur cerita	73
Gambar 4. 11 Pemberian contoh norma dari suku Aceh	73
Gambar 4. 12 Pemberian contoh norma dari suku Batak	74
Gambar 4. 13 Pemberian contoh norma dari suku Jawa	75
Gambar 4. 14 Menambahkan audio	75
Gambar 4. 15 Biodata Peneliti	75
Gambar 4. 16 Mengunduh hasil rancangan	76



[bookmark: _Toc201266057]DAFTAR LAMPIRAN
Lampiran 1 Modul Ajar	106
Lampiran 2 Bahan Ajar	112
Lampiran 3 Data Validasi Ahli Angket	117
Lampiran 4 Data Validasi Ahli Media	120
Lampiran 5 Data Validasi Ahli Materi Tahap I	124
Lampiran 6 Data Validasi Ahli Materi II	127
Lampiran 7 Data Ahli Kepraktisan	130
Lampiran 8 Data Observasi Guru	134
Lampiran 9 Uji Validitas dan Reliabilitas Butir Soal	136
Lampiran 10 Data Respon Siswa	138
Lampiran 11 Data Hasil Belajar	139
Lampiran 12 Soal Pretes dan Postes	140
Lampiran 13 Dokumentasi	142


[bookmark: _Toc201266058]BAB I
PENDAHULUAN
1. [bookmark: _Toc201266059]Latar Belakang
[bookmark: _Hlk201067456][bookmark: _Hlk201067518][bookmark: _Hlk201067492]Pendidikan yaitu suatu kegiatan yang harus dilakukan sedini mungkin agar seseorang dapat memiliki kualitas hidup yang baik, Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas dan berdaya saing tinggi. Melalui kegiatan pendidikan, akan lahir generasi penerus bangsa yang mampu menghadapi tantangan era globalisasi. Pernyataan tersebut sejalan dengan (Niawati & Sujarwo, 2022) pendidikan memiliki peran sangat penting dalam kehidupan setiap manusia untuk membentuk pola pikir serta dapat mengembangkan potensi yang ada di dalam diri manusia.  (Sukmawarti et al., 2022) Juga mengemukakan Learning is needed in order to prepare students to face the era of the industrial revolution 4.0 which demands 21st century skills, namely creative thinking, critical thinking, communicating and collaborating.
[bookmark: _Hlk201067622][bookmark: _Hlk201067598][bookmark: _Hlk201127159] Selain itu, pendidikan juga turut berkontribusi dalam meningkatkan kualitas kesejahteraan masyarakat di Indonesia. Sebagai ketentuan yang di atur pemerintah, mewajibkan seluruh warga Negara Indonesia untuk melaksanakan program "wajib belajar 12 tahun", melalui Undang-Undang Dasar 1945 yang menjelaskan "Mencerdaskan Kehidupan Bangsa" sebagai salah satu bentuk tujuan dari negara indonesia. Pada saat ini, kurikulum k 13 tidak lagi di terapkan pada pembelajaran di sekolah dasar hinga sekolah menengah atas dikarenakan kurikulum K13 menurut (Sukmawarti & Hidayat, 2022) merupakan langkah lanjutan menuju Pengembangan Kurikulum Berbasis Kompetensi yang dirintis pada tahun 2004 dan KTSP 2006 yang menekankan pada pencapaian kompetensi sikap, pengetahuan, dan keterampilan secara terpadu. kurikulum yang digunakan saat ini yaitu kurikulum Merdeka Belajar yang sudah di uji coba pada tahun 2020 dan resmi digunakan secara nasional pada tahun 2024 yang tidak lagi menerapkan pembelajaran tematik pada mata pelajaran di sekolah dasar. Menurut (Zulaiha et al., 2022) Kurikulum merdeka adalah kurikulum dengan pembelajaran intrakurikuler yang bermacam-macam agar peserta didik lebih optimal dan memiliki konsep dan menguatkan kompetensi yang dimilikinya. Pelajaran pada kurikulum merdeka pada saat ini menggabungkan pembelajaran IPA dengan IPS yang menjadi pelajaran IPAS. 
[bookmark: _Hlk201067646]Salah satu tujuan dibuatnya kurikulum merdeka yaitu agar kualitas pendidikan semangkin meningkat, maka dari itu diperlukan yang namanya perbaikan kualitas proses pembelajaran di mulai dari tingkat Sekolah Dasar. Karena Sekolah Dasar merupakan pondasi utama dala pendidikan untuk mencapai jenjang pendidikan selanjutnya. Pendidikan Sekolah Dasar berperan penting dalam pengembangan Pengetahuan, Kognitif, Afektif dan Pisikomotorik siwa. Kegagalan yang sering terjadi tingkat Sekolah Dasar dapat mengakibatkan permasalahan pada jenjang pendidikan yang lebih tinggi.
[bookmark: _Hlk201067673]Kegagalan dalam proses pembelajaran dapat disebabkan oleh kurangnya pemanfaatan media pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat (Dewi & Setyasto, 2024) Permasalahan ini muncul karena belum maksimalnya pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi dalam pembelajaran IPAS sehingga berdampak pada hasil belajar siswa.
[bookmark: _Hlk201067695]Seperti penelitian yang dilakukan (Sari & Fatonah, 2022) Permasalahan di sekolah sekecamatan Tempilang tersebut di antaranya adalah proses pembelajaran yang belum maksimal dan terkesan masih menggunakan cara konvensional, guru terfokus hanya pada buku pegangan guru saja dalam proses pembelajaran tanpa menggunakan model pembelajaran dan media pembelajaran lain yang membantu menunjang pembelajaran.
[bookmark: _Hlk201067712]Seperti penelitian yang dilakukan (Supardi et al., 2015) Faktor Permasalahan utama yang menyebabkan rendahnya Hasil pembelajaran Fisika disebabkan karena kekurang tepatan para guru dalam memilih media pembelajaran serta kurangnya kemampuan para guru dalam melihat minat belajar siswa, Faktor media pembelajaran merupakan faktor utama, yang mempengaruhi hasil belajar siswa.
[bookmark: _Hlk201067729]Seperti penelitian yang dilakukan (Muliani Safitri et al., 2023) Indikator perrmasalahan tersebut di sebabkan oleh adanya Faktor-faktor Media yang digunakan belum aktif dan belum menarik bagi peserta didik, serta pendekatan pembelajaran yang kurang menarik dan menyenangkan bagi pesert didik. Hasil belajar siswa juga tergantung pada guru yang mengajar di kelas, dan pada buku pembelajaran. Akibatnya, siswa tidak mendapatkan hasil belajar yang olptimal pada saat belajar dan tidak maksimal.
Video animasi yang ada pada yutube L1NARetno Link https://youtu.be/hjGWeLtiLNE?si=1aWEEv1pz3QgXcUE Pada video animasi tersebut tidak adanya animasi yang sesuai dengan materi yang sedang dibahas, Teks yang digunakan pada video animasi tidak menarik dikarenakan teks yang digunakan hanya bersumber dari buku kemudian di screenshot kemudian dimasukkan pada media video animasi. Tidak adanya interaksi antara video animasi dengan audiens dan juga tidak adanya penyesuaian norma dengan adat pada siswa kelas 4 di suatu daerah.
Video animasi yang ada pada yutube SD Negeri 18 Pontianak utara Link https://youtu.be/7jJ3zks4S3Y?si=7zjPpStY4VdTgxgA Pada video animasi, kurangnya animasi yang sesuai dengan materi yang sedang dibahas. Tidak adanya interaksi antara video animasi dengan audiens dan juga tidak adanya penyesuaian norma dengan adat pada siswa kelas 4 di suatu daerah.
Video animasi yang ada pada yutube Laboratorium belajar SD Link https://youtu.be/-fSTeOTzUug?si=wFFi2Kg32BPTi9js Pada video animasi, Pada video animasi, kurangnya animasi yang sesuai dengan materi yang sedang dibahas. Penggunaan gambar yang berbentuk animasi, kurangnya interaksi antara video animasi dengan auduens.
[bookmark: _Hlk201067758]Berdasarkan penjelasan diatas dapat di simpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat bantu yang dapat mempermudah guru dalam peoses pembelajaran. Telah banyak media pembelajaran yang telah dikembangkan melalui aplikasi Canva, namun pada pengembangan media pembelajaran video animasi belum memasukkan unsur interaktif dalam mengembangkan media pembelajaran video animasi.
[bookmark: _Hlk201067789]Sesuai dengan data yang di proleh (Kemendikbudristek, 2022), menunjukkan skor atau kualitas pendidikan di Indonesia menduduki pringkat 68 dari 81 Negara. Dari pringkat PISA 2022 dapat dikatagorikan termasuk yang terendah, seperti yang didapatkan pada tahun sebelumnya. Jika permasalahan hasil belajar siswa terus diabaikan maka hal tersebut dapat berdampak sangat buruk bagi siswa dan kualitas pendidikan di Indonesia. Jika pringkat PISA Indonesia terus menurun, siswa yang dihasilkan tidak akan dapat bersaing dengan negara yang memiliki pringkat diatasnya. 
[bookmark: _Hlk201067816]Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus, ditemukan bahwa pembelajaran IPAS di sekolah tersebut masih kurang memanfaatkan media pembelajaran interaktif secara optimal. Kurangnya penggunaan media pembelajaran interaktif yang mendukung proses pembelajaran mengakibatkan siswa kurang tertarik dan tidak terlibat secara aktif dalam kegiatan pembelajaran.  Padahal media pembelajaran interaktif sangat mempengaruhi hasil belajar siswa sebab jika siswa tertarik pada media pembelajaran, secara tidak sadar siswa akan memahami materi pembelajaran yang diajarkan guru. Namun beda hal jika guru tidak menggunakan media pembelajaran interaktif, maka siswa akan merasa bosan dan jenuh dengan materi pembelajaran yang diajarkan oleh guru. Pernyataan tersebut sejalan dengan pendapat (Hidayat & Khayroiyah, 2018) yang menyatakan Untuk mengurangi munculnya hambatan belajar (learning obstacle) tersebut, maka guru perlu mempersiapkan perangkat pembelajaran yang tepat. 
[bookmark: _Hlk201067830]Kondisi ini mengakibatkan tujuan pembelajaran dan proses pembelajaran yang ingin dicapai tidak berjalan sebagai mana mestinya hal tersebut yang menyebabkan kurangnya minat belajar siswa selama proses pembelajaran. Nilai siswa pada mata pelajaran IPAS tergolong rendah. hal ini dapat dilihat pada hasil ulangan harian, di mana sebagian besar siswa memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM), sehingga menunjukkan rendahnya hasil belajar siswa dalam mata pelajaran IPAS.
[bookmark: _Hlk201067850]Peneliti tertarik mengembangkan media pembelajaran video animasi interaktif berbantu aplikasi Canva pada IPAS Materi Norma dalam Adat Istiadat daerahku. Solusi yang peneliti berikan, di dukung dengan pernyataan (Sukmawarti et al., 2021) yang menyatakan di era modern ini, teknologi berkembang di berbagai bidang, seperti pendidikan, termasuk di tingkat pendidikan dasar. Guru dapat menggunakan perkembangan teknologi untuk membuat ataupun mengembangkan berbagai media pembelajaran. Media animasi pembelajaran yang akan dikembangkan yang disesuaikan dengan individualitas siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus. Siswa pada Kelas IV Sekolah Dasar tersebut mamiliki rentan umur 9-10 Tahun, yang mana siswa pada usia tersebut masih senang-senangnya untuk bermain dalam proses pembelajaran dan melihat video animasi. Hal ini yang menyebabkan peneliti menggunakan aplikasi Canva untuk membuat media animasi pembelajaran yang membuat siswa tertarik dan juga media yang interaktif yang dapat menghasilkan proses belajar mengajar yang aktif.
[bookmark: _Hlk201067869][bookmark: _Hlk201098383]Dalam menggunakan berbantuan aplikasi Canva, media animasi pembelajaran akan dinilai dapat menarik perhatian dan kosentrasi siswa. Hal tersebut dikarenakan aplikasi Canva memiliki sangat banyak fitur-fitur yang mudah digunakan, sehingga guru dapat menggunakan aplikasi Canva untuk membuat video animasi pembelajaran yang sesuai diterapkan pada kelas tersebut.
[bookmark: _Toc201266060]Identifikasi Masalah
Dari uraian latar belakang di atas, dapat ditemukan beberapa permasalahan sebegai berikut:
1. [bookmark: _Hlk201068035]Proses pembelajaran tidak berjalan sesuai capaian yang mau di capai.
2. [bookmark: _Hlk201068087][bookmark: _Hlk201068068]Hasil belajaran IPAS kelas IV SDN 108306 Tanjung Garbus rendah.
3. [bookmark: _Hlk201068173]Siswa merasa bosan dan jenuh ketika proses pembelajaran dimulai.
4. [bookmark: _Hlk201068218][bookmark: _Hlk201068203]Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran interaktif.
[bookmark: _Toc201266061]Batasan Masalah
Mengingat keterbatasan waktu, biaya, peneliti hanya membatasi penelitian pada Pengembangan Media pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
[bookmark: _Toc201266062]Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang dapat di uraikan adalah:
1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran video aniamsi interaktif berbantuan aplikasi Canva dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada pelajaran IPAS materi norma dalam adat istiadat daerahku?
2. Bagaiman keefektivitasan media pembelajaran video aniamsi interaktif berbantuan aplikasi Canva dalan meningkatkan hasil belajar siswa?
3. Bagaiman kepraktisan oleh guru terhadap media pembelajaran video aniamsi interaktif berbantuan aplikasi Canva dilakukan dalam meningkatkan hasil belajar siswa?
[bookmark: _Toc201266063]Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian yang dapat di uraikan adalah:
1. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran video aniamsi interaktif berbantuan aplikasi Canva dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada pelajaran IPAS materi norma dalam adat istiadat daerahku.
2. Untuk mengetahui keefektivitasan media pembelajaran video aniamsi interaktif berbantuan aplikasi Canva dalan meningkatkan hasil belajar siswa.
3. Untuk mengetahui kepraktisan oleh guru terhadap media pembelajaran video aniamsi interaktif berbantuan aplikasi Canva dilakukan dalam meningkatkan hasil belajar siswa
[bookmark: _Toc201266064]Manfaat Penelitian
[bookmark: _Toc185369954]Penelitian ini diharapkan memiliki manfaat yang berbeda, yaitu:
a. Manfaat teoritis:
Sebagai sumber informasi dan pengembangan ilmu pengetahuan dalam hal peran guru, pengembangan media pembelajaran video animasi berbantu aplikasi Canva untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Serta menjadi referensi atau bahan acuan bagi peneliti yang relevan di masa depan. 
b. Manfaat Praktis:
Penelitian ini dapat bermanfaat baik secara langsung maupun tidak langsung bagi:
1. Guru dapat menentukan media pembelajaran yang efektif dan menyenangkan bagi siswa.
2. Siswa dapat belajar secara aktif dan kreatif sesuai dengan perkembangan afektif nya, terutama dalam hal pemahaman konsep dasar IPAS.
3. Sekolah dapat memberikan motivasi bagi guru untuk melaksanakan pembelajaran secara efektif dan intensitif, sehingga meningkagtkan prestasi sekolah.
[bookmark: _Toc201266065]Spesifikasi Produk
Pada penelitian ini peneliti tertarik mengembangkan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada pelajaran IPAS materi norma dalam adat istiadat daerahku di kelas IV Sekolah Dasar negeri 108306 Tanjung garbus adapun spesipikasi produk yang akan dikembangkan sebagai berikut:
1. Media pembelelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang dikembangakan disesuaikan dengan CP dan TP pada pelajaran IPAS materi norma dalam adat istiadat daerahku kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus.
2. Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan variasi tata letak, pilihan warna, variasi huruf yang disesuaikan dengan kebutuhan sehingga nyaman untuk di lihat dan mudah dipahami.
3. Media pembelajaran yang dikembangkan disesuaikan dengan suku Siswa/I yang ada pada kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus.
4. Media yang dikembangkan berbantuan aplikasi Canva yang didalamnya terdapat beberapa penggabungan multimedia seperti teks, gambar animasi, audio yang digunakan sebagai alat bantu yang dapat mempermudah guru untuk menyampaikan matari pembelajaran.
[bookmark: _Toc201266066]Anggapan Dasar
Peneliti Mengembangkan Media Video Animasi Ineteraktif Berbantuan Aplikasi Canva pada kelas IV Sekolah Dasar dikarenakan siswa pada kelas IV tersebut memiliki rentan umur 9-10 Tahun, 	yang mana menurut teori perkembangan peserta didik menurut Piaget didalam penelitian (Ibda, 2015) menyatakan bahwa pada tahap ini, anak sudah cukup matang untuk menggunakan pemikiran logika atau operasi, tetapi hanya untuk objek fisik yang ada saat ini. 
Maka dari itu peneliti menggunakan video animasi agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa dikarenakan video animsi menurut (Sidarta & Yunianta, 2022), Yaitu salah satu media pembelajaran yang berisikan kumpulan gambar dan audio yang dibuat berkesan hidup.
Peneliti menggunakan video animasi interaktif untuk meningkatkan hasil belajar siswa di karenakan video animasi interaktif sangat sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV. Seperti penelitian yang dilakukan (Diana, 2022) yang dimana pada penelitian tersebut menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif dapat meningkatkan hasil belajar siswa, maka dari itu peneliti menggunakan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Media pembelajaran sangat berperan penting dalam proses pembelajaran, jika siswa tidak tertarik dengan media yang digunakan oleh guru siswa tidak akan belajar dengan sungguh-sungguh yang disebabkan tidak adanya ketertarik dengan media pembelajaran. Hal ini dapat mengakibatkan penurunan hasil belajar siswa jika terus dibiarkan.
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[bookmark: _Toc201266067]BAB II 
TINJAUAN PUSTAKA
2.1 [bookmark: _Toc201266068]Kajian Teori
2.1.1 [bookmark: _Toc201266069]Teori Belajar Kognitivisme.
Pada penelitian ini peneliti menggunakan Teori Belajar Kognitivisme yang sesuai pada judul penelitian, Istilah "Cognitive" berasal dari kata cognition artinya adalah pengertian, mengerti. Pengertian yang luasnya cognition (kognisi) adalah perolehan, penataan, dan penggunaan pengetahuan. Dalam perkembangan selanjutnya, istilah kognitif ini menjadi populer sebagai salah satu wilayah psikologi manusia atau satu konsep umum yang mencakup semua bentuk pengenalan yang meliputi setiap perilaku mental yang berhubungan dengan masalah pemahaman, memperhatikan, memberikan, menyangka, pertimbangan, pengolahan informasi, pemecahan masalah, pertimbangan, membayangkan, memperkirakan, berpikir dan keyakinan. Termasuk kejiwaan yang berpusat di otak ini juga berhubungan dengan konasi (kehendak) dan afeksi (perasaan) yang bertalian dengan rasa. Menurut para ahli jiwa aliran kognitifis, tingkah laku seseorang itu senantiasa didasarkan pada kognisi, yaitu tindakan mengenal atau memikirkan situasi dimana tingkah laku itu terjadi (Basyir et al., 2022). Teori Perkembangan Kognitif Jean Piaget berpendapat bahwa perkembangan kognitif individu memiliki tiga dimensi, meliputi isi, struktur dan fungsi kognitif. Struktur kognitif adalah struktur mental yang terbentuk ketika seseorang mengasosi asikan dirinya dengan lingkungan tempat dia berada, dan fungsi kognitif adalah cara seseorang meningkatkan kemampuan intelektualnya (T. Wahyuni et al., 2023). Teori belajar kognitivisme merupakan teori belajar yang menekankan pada aspek proses belajar dan proses berpikir yang kompleks. Robert M. Gagne dalam teorinya menjelaskan bahwa teori belajar kognitivisme terdiri dari (1) Fase pembelajaran (contitions of learning) (2) Sembilan peristiwa pembelajaran (nine events of instructions), dan (3)Taksonomi hasil belajar (taxonomy of learning outcomes) (Pratama, 2024).
Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Teori belajar kognitivisme adalah salah satu teori belajar yang mengedepankan struktur mental yang membantu individual dalam mengorganisir dan memehami informasi baru, hal tersebut yang menunjukan pemahaman dan pengetahuan dibangun melalui pengalaman dan interaksi dengan lingkungan sekitar. 
2.1.1.1 [bookmark: _Toc201266070]Media Pembelajaran Interaktif
[bookmark: _Hlk201119388][bookmark: _Hlk201125872]Media pembelajaran interaktif merupakan media yang menggabungkan berbagai elemen multimedia (teks, audio, video, animasi, dll) dan memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara aktif dengan konten pembelajaran (Aisyah Ali et al., 2024). Media pembelajaran interaktif adalah suatu bentuk media pembelajaran yang dalam penggunaanya dapat menimbulkan keterkaitan antara pengguna dengan media pembelajaran terebut dengan saling memberikan pengaruh serta saling memberikan aksi dan reaksi antara yang satu dengan yang lainya dalam membantu menyampaikan materi pembelajaran (Yanto, 2019). Media pembelajaran interaktif adalah segala sesuatu yang menyangkut software dan hardware yang dapat digunakan sebagai perantara untuk menyampaikan isi materi ajar dari sumber belajar ke pembelajar dengan metode pembelajaran yang dapat memberikan respon balik terhadap pengguna dari apa yang telah diinputkan kepada media tersebut (Diana, 2022). Media pembelajaran interaktif merupakan media pembelajaran dengan berisikan rangkaian audio visual dan berpadumen menjadi satu yang digunakan Pendidik sebagai media pembelajaran sebagai penunjang keberhasilan proses pembelajaran(Sembiring & Silalahi, 2025).
[bookmark: _Hlk201119334]Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang menggabungkan beberapa elemen multimedia seperti teks, audio, video, animasi, dll kedalam media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai prantara untuk menyampaikan isi materi ajar dari sumber belajar ke pembelajaran yang dapat memungkinkan terjadinya interaksi secara aktif dengan kontem pembelajaran. 
2.1.1.2 [bookmark: _Toc201266071]Hasil Belajar
[bookmark: _Hlk201119597]Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa setelah ia menerima pengalaman belajar, Siswa dikatakan berhasil dalam belajar apabila siswa tersebut telah mencapai tujuan pembelajaran dan tujuan instruksional (Indrawathi et al., 2021). Hasil belajar siswa merupakan prestasi yang dicapai siswa secara akademis melalui ujian dan tugas, keaktifan bertanya dan menjawab pertanyaan yang mendukung perolehan hasil belajar tersebut (Dakhi, 2020). Hasil belajar merupakan hasil yang telah dicapai oleh siswa setelah mendapat pengajaran dalam kurun waktu tertentu, Hasil belajar dapat diartikan pula sebagai sebuah cerminan dari usaha belajar (Yandi et al., 2023). Menurut (Carera & Nurmairina, 2024) hasil belajar adalah perubhan tingkah laku peserta didik yang terjadi setelah mengikuti pembelajaran. Perubahan tersebut meliputi aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Menurut (Hardeliska & Landong, 2023) hasil belajar adalah hasil maksimum yang telah dicapai oleh seseorang siswa setelah mengalami proses belajar mengajar dalam mempelajari materi pembelajaran tertentu.
[bookmark: _Hlk201119518]Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Hasil Belajar adalah kemampuan yang dimiliki siswa secara akademis yang didapatkan dari proses pembelajaran dalam kurun waktu tertentu.
Menurut Slameto (2010:54) didalam penelitian (Nabillah & Abadi, 2019). faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar tersebut diuraikan dalam dua bagian, yaitu:
1. Faktor internal Faktor internal yaitu faktor yang berasal dari diri siswa. Yang termasuk kedalam faktor ini adalah:
b. Faktor kesehatan 
Sehat berarti dalam keadaan baik segenap badan beserta bagian-bagiannya/ bebas dari penyakit. Kesehatan adalah keadaan atau hal sehat. Kesehatan seseorang berpengaruh terhadap belajarnya. Proses belajar seseorang akan terganggu jika kesehatan seseorang terganggu, selain itu juga ia akan cepat lelah dan kurang bersemangat.
c. Minat 
Minat adalah kecenderungan yang tepat untuk memperhatikan dan mengenang beberapa kegiatan. Minat besar berpengaruh terhadap belajar, karena bila bahan pelajaran yang dipelajari tidak sesuai dengan minat siswa, siswa tidak akan belajar dengan sebaik-baiknya, karena tidak ada daya tarik baginya.
c. Bakat 
Bakat adalah kemampuan untuk belajar. Kemampuan itu baru akan terealisasi menjadi kecakapan yang nyata sesuai belajar dan berlatih. Jadi jelaslah bahwa bakat itu mempengaruhi belajar, jika bahan pelajaran yang dipelajari siswa sesuai dengan bakatnya, maka hasil belajarnya lebih baik karena ia senang belajar dan pastilah selanjutnya lebih giat lagi dalam belajarnya.
d. Motivasi 
Motivasi erat sekali hubungannya dengan tujuan yang akan dicapai. Di dalam menentukan tujuan itu dapat disadari atau tidak, akan tetapi untuk mencapai tujuan itu perlu berbuat, sedangkan yang menjadi penyebab berbuat adalah motivasi itu sendri sebagai daya pendorongnya.
2. Faktor eksternal Faktor eksternal yaitu faktor yang berasal dari luar diri siswa yang termasuk kedalam faktor eksternal adalah:
a. Faktor keluarga 
Siswa yang belajar akan menerima pengaruh dari keluarga brupa : cara orang tua mendidik, relasi antar anggota keluarga, suasana rumah tangga dan keadaan ekonomi keluarga.
b. Faktor sekolah 
Faktor sekolah yang mempengaruhi belajar ini mencangkup metode mengajar, kurikulum, relasi guru dengan siswa, relasi siswa dengan siswa, disiplin sekolah pelajar dan waktu sekolah, standar pelajaran, keadaan gedung, metode belajar dan tugas rumah.
c. Faktor masyarakat 
Masyarakat sangatlah penting berpengaruh terhadap belajar siswa karena keberadaan siswa dalam masyarakat. Seperti kegiatan siswa dalam masyarakat, pengaruh dari teman bergaul siswa dan kehidupan masayarakat disekitar siswa juga berpengaruh terhadap belajar siswa.
2.1.1.3 [bookmark: _Toc201266072]Perkembangan Peserta Didik
Perkembangan Peserta didik adalah perubahan yang bersifat kualitatif yang didalamnya berupa perubahan secara psikologis. Perkembangan lebih mengacu kepada perubahan karakteristik yang khas dari gejala-gejala psikologis ke arah yang lebih maju (Murniarti, 2020). Perkembanagan peseta didik adalah suatu proses perubahan dalam diri individu atau organisme baik fisik (jasmani) maupun psikis (rohani) menuju tingkat kedewasaan atau kematangan yang berlangsung secara sistematis, progresif, dan berkesinambungan (Sumanto et al., 2020). Perkembangan peseta ddidk merupakan proses yang terjadi bersama-sama secara utuh, karena seorang anak tidak mungkin tumbuh kembang sempurna bila hanya bertambah besarnya saja tanpa di sertai bertambahnya kepandaian dan keterampilan dan sebaliknya kepandaian dan keterampilan anak tdak mungkin tercapai tanpa disertai oleh bertambahnya besar organ atau alat sampai optimal (Agus Wedi et al., 2019).
Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa perkembangan peserta didik adalah perubahan yang bersifat kualitatif yang secara pisikologi menuju tingkat kedewasaan serta kepandaian dan keterampilan. 
Seperti yang dijelakan pada penelitian (Ibda, 2015), Perkembangan menurut Piaget yang berlangsung melalui empat tahap, yaitu:
1. Tahap Sensorimotor (0-1,5 Tahun)
Sepanjang tahap ini mulai dari lahir hingga berusia dua tahun, bayi
belajar tentang diri mereka sendiri dan dunia mereka melalui indera mereka yang sedang berkembang dan melalui aktivitas motor. 

2. Tahap pra-operasional (1,5-6 Tahun)
Pada tingkat ini, anak telah menunjukkan aktivitas kognitif dalam
menghadapi berbagai hal diluar dirinya. Aktivitas berfikirnya belum mempunyai sistem yang teroganisasikan. Anak sudah dapat memahami realitas di lingkungan dengan menggunakan tanda –tanda dan simbol. Cara berpikir anak pada pertingkat ini bersifat tidak sistematis, tidak konsisten, dan tidak logis. Hal ini ditandai dengan ciri-ciri:
1) Transductive reasoning, yaitu cara berfikir yang bukan induktif atau deduktif tetapi tidak logis.
2) Ketidak jelasan hubungan sebab-akibat, yaitu anak mengenal hubungan sebab- akibat secara tidak logis
3) Animisme, yaitu menganggap bahwa semua benda itu hidup seperti dirinya.
4) Artificialism, yaitu kepercayaan bahwa segala sesuatu di lingkungan itu mempunyai jiwa seperti manusia.
5) Perceptually bound, yaitu anak menilai sesuatu berdasarkan apa yang dilihat atau di dengar.
6) Mental experiment yaitu anak mencoba melakukan sesuatu untuk menemukan jawaban dari persoalan yang dihadapinya.
7) Centration, yaitu anak memusatkan perhatiannya kepada sesuatu ciri yang paling menarik dan mengabaikan ciri yang lainnya.
8) Egosentrisme, yaitu anak melihat dunia lingkungannya menurut kehendak dirinya. 
3. Tahap operasional konkrit (6-12 Tahun)
Pada tahap ini, anak sudah cukup matang untuk menggunakan pemikiran logika atau operasi, tetapi hanya untuk objek fisik yang ada saat ini. Dalam tahap ini, anak telah hilang kecenderungan terhadap animism dan articialisme. Egosentrisnya berkurang dan kemampuannya dalam tugas-tugas konservasi menjadi lebih baik. Namun, tanpa objek fisik di hadapan mereka, anak-anak pada tahap operasional kongkrit masih mengalami kesulitan besar dalam menyelesaikan tugas-tugas logika. 
4. Tahap operasional formal (12 Tahun keatas)
Pada umur 12 tahun keatas, timbul periode operasi baru. Periode ini anak dapat menggunakan operasi-operasi konkritnya untuk membentuk operasi yang lebih kompleks. Kemajuan pada anak selama periode ini ialah ia tidak perlu berpikir dengan pertolongan benda atau peristiwa konkrit, ia mempunyai kemampuan untuk berpikir abstrak. Anak-anak sudah mampu memahami bentuk argumen dan tidak dibingungkan oleh sisi argumen dan karena itu disebut operasional formal. 
2.1.1.4 [bookmark: _Toc201266073]Karakteristik Siswa Kelas IV
[bookmark: _Hlk201224070]Karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar yang berusia 9-10 Tahun menurut Teori Piaget adalah Tahap operasi konkrit (concrete operational). Pada tahap ini, anak sudah cukup matang untuk menggunakan pemikiran logika atau operasi, tetapi hanya untuk objek fisik yang ada saat ini. Dalam tahap ini, anak telah hilang kecenderungan terhadap animism dan articialisme. Egosentrisnya berkurang dan kemampuannya dalam tugas-tugas konservasi menjadi lebih baik. Namun, tanpa objek fisik di hadapan mereka, anak-anak pada tahap operasional kongkrit masih mengalami kesulitan besar dalam menyelesaikan tugas-tugas logika (Ibda, 2015).
2.1.2 [bookmark: _Toc201266074]Media Pembelajaran
(Wita Triyani Dalimunthe, 2024) Media pembelajaran merupakan alat atau benda yang digunakan pada proses pembelajaran untuk menyalurkan pesan, perasaan, perhatian, merangsang pikiran peserta didik, sehingga proses pembelajaran berjalan lancar dan tujuan dari pembelajaran dapat tercapai. Media pembelajaran adalah benda yang digunakan untuk menyalurkan proses kepada penerima dalam proses pendidikan (Gita Yolanda, Wayan Satria Jaya, Connyta Elvadola, 2023). media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai perantara atau penghubung dari pemberi informasi yaitu guru kepada penerima informasi atau siswa yang bertujuan untuk menstimulus para siswa agar termotivasi serta bisa mengikuti proses pembelajaran secara utuh dan bermakna (Hasan et al., 2021)
[bookmark: _Hlk201120172]Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran adalah salah satu alat atau benda yang dapat menjadi perantara atau penghubung antara guru dan siswa untuk mempermudah menyampaikan pesan, perasaan, perhatian yang bertujuan untuk menstimulus siswa agar termotivasi dalam proses pembelajaran.
2.1.2.1 [bookmark: _Toc201266075]Fungsi Media Pembelajaran
Dalam proses pembelajaran, Media Pembelajaran memiliki beberapa fungsi. (Aghni, 2018) menjabarkan beberapa fungsi tersebut dalam beberapa jenis yaitu:
1. Fungsi Komunikasi, Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan komunikasi antara penyampaiai pesan dan penerima pesan.
2. Fungsi Motivasi, Dengan menggunakan media pembelajaran, diharapkan siswa akan lebih termotivasi dalam belajar. Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran tidak hanya mengandung unsur artistik saja akan tetapi juga memudahkan siswa mempelajari materi pelajaran sehingga dapat meningkatkan gairah belajar siswa. 
3. Fungsi kebermaknaan, Melalui penggunaan media, pembelajaran bukan hanya dapat meningkatkan penambahan informasi berupa data dan fakta sebagai pengembangan aspek kognitif tahap rendah, akan tetapi dapat meningkatkan kemampuan siswa untuk menganalisis dan menciptasebagai aspek kognitif tahap tinggi. Bahkan lebih dari itu dapat meningkatkan aspek sikap dan keterampilan.
4. Fungsi penyamaan persepsi. Melalui pemanfaatan media pembelajaran, diharapkan dapat menyamakan persepsi setiap siswa, sehingga setiap siswa memiliki pandangan yang sama terhadap informasi yang disuguhkan.
5. Fungsi individualitas. Pemanfaatan media pembelajaran berfungsi untuk dapat melayani kebutuhan setiap individu yang memiliki minat dan gaya belajar yang berbeda.
(Aghni, 2018) mengemukakan empat fungsi media pembelajaran, khususnya media visual, yaitu:
1. Fungsi atensi, Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran.
2. Fungsi afektif, Dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang bergambar. Gambar atau lambang visual dapat menggugah emosi dan sikap siswa.
3. Fungsi kognitif, Terlihat dari temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam gambar.
4. Fungsi kompensatoris, Media pembelajaran berfungsi untuk mengakomodasikan siswa yang lemah dan lambat menerima dan memahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan secara verbal.
(Wita Triyani Dalimunthe, 2024) Media pembelajaran berfungsi sebagai alat atau bahan yang digunakan dalam pembelajaran untuk memberikan rangsangan belajar pada peserta didik, sekaligus meningkatkan minat dan motivas belajar peserta didik. (Sibarani & Silalahi, 2019) Media pembelajaran berfungsi sebagai alat perantara atau pendukung dengan menghadirkan objek lain sebagai penyampaian pesan dalam pembelajaran agar tercapainya tujuan dalam pembelajaran.
Berdasarkan Fungsi diatas dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran memiliki beberapa fungsi yaitu sebagai alat yang dapat memudahkan penyampaian materi pembelajaran dan juga dapat memudahkan dalam menyamakan persepsi, pandangan setiap siswa untuk menganalisis dan mencipta sebagai aspek kognitif tahap tinggi. Fungsi media pembelajaran juga dapat mengakomodasikan siswa yang lemah dan lambat menerima dan memahami isi pelajaran melalui visual atau gambar.
2.1.2.2 [bookmark: _Toc201266076]Jenis-Jenis Media Pembelajaran
[bookmark: _Hlk201120556](Wita Triyani Dalimunthe, 2024) Media pembelajaran memiliki jenis yang beragam. Ada media visual yang menampilkan kegrafisan, media audio yang memperdengarkan suara, media audio visual yang menampilkan kegrafisan memperdengarkan suara, hingga media multimedia yang menggunakan peralatan-peralatan canggih. Menurut (Sukmawarti & Murwaningsih, 2024)  media pembelajaran memiliki beberapa jenis yang sering digunakan dalam pembelajaran adalah media audio, media visual, media audio -visual dan multimedia. (Magdalena et al., 2021) juga berpendapat Ada enam jenis dasar media pembelajaran, antara lain: Media cetak,  Media audio, Media visual, Media proyeksi gerak Manusia, Benda tiruan (miniatur). (Asni, 2021) klasifikasi media pembelajaranterbagi menjadi dua dimensi, media tiga dimensi, media proyeksi, penggunaan lingkungan. Keempat klasifikasi media tersebut kemudia terbagi menjadi beberapa jenis, adapun penjelasan sebagai berikut:
a. Media dua dimensi 
Merupakan media yang dapat mengkomunikasikan fakta-fakta dan gagasan-gagasan secara jelas dan kuat melalui perpaduan antara pengungkap kata-kata dan gambar. Pengungkapan itu bisa berbentuk diagram, sket, atau grafik. Kata-kata dan angka-angka yang dipergunakan sebagai judul dan penjelasan kepada grafik, bagan, diagram, poster kartun, dan komik.
b. Media tiga dimensi 
Media tiga dimensi yang sering digunakan dalam pembelajaran adalah model dan boneka. Model murupakan tiga dimensi dari beberapa objek nyata yang terlalu besar, terlalu jauh, terlalu kecil, terlalu mahal, terlalu jarang atau terlalu susah untuk dibawa kedalam kelas dan sipelajari siswa dalam wujud aslinya. Model terdiri dari beberapa jenis yakni model padat, model susun, model penampang, model kerja, mock-up, dan diorama.
c. Media proyek 
Media proyek terdiri dari dua yakni overhead projector dan slide overhead projector merupakan jenis prangkat keras yang terdiri dari atas sebuah koyak dengan bagian atasnya sebagai landasan yang luas untuk meletakan materi pengajaran. Sedangkan slide adalah gambaran transparan dalam bentuk positif arya fotugrafi atau tangan sendiri.
d. Penggunaan lingkungan 
Lingkungan sebagai media pembelajaran yakni pihak guru dan siswa kepada lingkungan yang aktual untuk dipelajari, diamati dalam hubungannya dengan proses belajar dan mengajar. Cara ini lebih bermakna disebabkan para siswa dihadapkan dengan peristiwa dan keadaan yang sebenarnya secara alami sehingga lebih nyata, lebih faktual, dan kebenarannya lebih dapat di pertanggung jawabkan. Membawa kelas atau para siswa keluar kelas dalam rangka kegiatan belajar tidak terbatas oleh waku. Artinya tidak selalu memakan waktu yanglama tapi bisa dalam satu atau dua jam pembelajaran bergabung kepada apa yang akan dipelajarinya dan bagaimana caranya.
[bookmark: _Hlk201120498]Berdasarkan jenis-jenis diatas dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran memiliki beberapa Jenis yaitu Media cetak, Media audio, Media visual, Media proyeksi gerak Manusia dan Benda tiruan. Dari beberapa jenis media tersebut pastinya memiliki kekurangan dan kelebihan masing-masing dan harus disesuaikan terhadap kondisi siswa terlebih dahulu sebelum menerapkan media pembalajaran.
2.1.2.3 [bookmark: _Toc201266077]Ciri-Ciri Media Pembelajaran
Menurut (Suparlan, 2020) media pembelajaran meiliki ciri-ciri sebagai berikut:
1. Fiksatif 
Fiksatif yaitu sesautu yang dapat merekam suatu kejadian atau peresitwa tertentu kemudian disamakan dan diurutkan berdasarkan kejadian peristiwa tersebut, sehingga mudah digunakan kapan saja tidak memerlukan waktu yang lama.
2. Manipulatif 
Manipulatif yaitu berperan utnuk memperlambat atau mempercepat suatu kejadian bersasarkan hasil rekaman, seperti contoh di atas tentang larva, jika tidak menggunakan media manipulative maka prosesnya akan lama, sebab larva menajdi kupu-kupu membutuhkan beberapa minggu, dengan menggunakan media manipulative maka siswa akan menjadi lebih paham dan mengerti karna prosesnya secara cepat dengan menggunakan media manipulative.
3. Distributif 
Distributive merupakan media yang digunakan untuk disebarkan kepada siswa baik lewat video, audio, yang bentuknya sama walaupun disebarkan ke wilayah-wilayah penjuru di Indonesia.
[bookmark: _Hlk201122742]Menurut (Dalizah & Napitupulu, 2024) media pembelajaran memiliki ciri-ciri sebagai berikut:
1. Dapat dinikmati oleh panca indera.
2. Dapat menyampaikan atau menginformasikan suatu kehjadian (Peristiwa).
3. Dapat mengatasi jarak dan waktu.
4. Dapat membantu kelancaran suatu proses pembelajaran.
5. Dapat memberikan pasa peserta didik.
Menurut (Wita Triyani Dalimunthe, 2024) media pembelajaran meiliki ciri-ciri sebagai berikut:
1. Memiliki kemampuan dalam menyajikan suatu objek atau peristiwa.
2. Memiliki kemampuan dalam mentransformasikan suatu objek atau peristiwa.
3. Dapat dinikmati panca indra.
4. Menyampaikan pesan.
5. Membuat proses pembelajaran.
6. Menciptakan interaksi antar pendidik dan peserta didik.
7. Dapat digunakan secara masal.
[bookmark: _Hlk201122697]Berdasarkan ciri-ciri diatas dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran memiliki beberapa ciri-ciri sebagai berikut: 1. Mudah dinikmati oleh panca indra; 2. Dapat memanipulasi suatu kejadian/peristiwa; 3. Menyampaikan Materi Pelajaran; 4. Dapat memudahkan proses pembelajaran; 5. Menciptakan interaksi antara guru dan siswa.
2.1.2.4 [bookmark: _Toc201266078]Cara Memilih Media Pembelajaran 
Menurut (Sidharta, 2005) pertimbangan pemilihan media pembelajaran dapat dirumuskan dalam satu kata ACTION, yaitu:
1. Akronim dari access.
2. Cost.
3. Technology.
4. Interactivity. 
5. Organization. 
6. Novelty.
Menurut (I. Wahyuni, 2018) pertimbangan pemilihan media pembelajaran Agar guru tidak salah dalam memilih media, ada beberapa kriteria dalam pemilihan media yaitu:
1. Kesesuaian.
2. Tingkat Kesulitan.
3. Biaya.
4. Ketersediaan.
5. Kualitas Teknis.
Menurut (Wita Triyani Dalimunthe, 2024) pertimbangan pemilihan media memiliki beberapa kriteria dalam pemilihan media yaitu:
1. Penentuan Jenis Media.
2. Hubungan dengan kopetensi pelajaran.
3. Karakteristik media.
4. Mutu media.
Berdasarkan penjelasan cara memilih media pembelajaran diatas dapat disimpulkan bahwa pemilihan media pembelajaran harus disesuaikan dengan: 1. Penentuan jenis media; 2. Biaya; 3. Hubungan dengan kopetensi pelajaran; 4. Mutu media; 5. Keterbaruan.
2.1.3 [bookmark: _Toc201266079]Video Animasi
[bookmark: _Hlk201132623]Video animasi adalah kumpulan berbagai objek yang disusun secara khusus sehingga bergerak sesuai alur yang sudah ditentukan pada setiap hitungan waktunya (Sidarta & Yunianta, 2022). Video animasi yaitu salah satu media pembelajaran yang berisikan kumpulan gambar dan audio yang dibuat berkesan hidup (Sidarta & Yunianta, 2022). Video animasi merupakan gabungan audio dan visual yang dapat menarik perhatian peserta didik dan mampu memahami objek secara detail (Sintawati et al., 2023). Menurut (Rasyidatun & Nurjannah, 2022) video animasi merupakan alat yang digunakan sebagai media pembelajaran untuk menyampaikan materi yang berisikan suara dan objek gambar menarik yang dibuat bergerak dengan pergerakan yang sudah ditentukan, animasi ini mampu membuat peserta didik ikut berperan aktif dalam proses pembelajaran.
[bookmark: _Hlk201132574]Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Video Animasi merupakan penggabungan beberapa objek yang disusun kemudian diisi dengan kumpulan gambar dan audio sehingga dapat bergerak dan dapat menarik perhatian peserta didik.
Kriteria multimedia interaktif yang dari aspek media dan materi peneliti menggunakan kriteria kualitas multimedia (Adri, 2007) sebagai beriku:
1. Kemudahan navigasi
Sebuah CD interaktif harus dirancang sesederhana mungkin sehingga mahasiswa dapat memperlajarinya tanpa harus dengan pengetahuan yang kompleks tentang media.
2. Kandungan kognisi
Adanya kandungan pengetahuan yang jelas.
3. Presentasi informasi
Digunakan untuk menilai isi dan program CD interaktif itu sendiri.
4. Integrasi media
Media harus mengintegrasikan aspek pengetahuan dan keterampilan.


5. Artistik dan estetika
Menarik minat belajar, maka program harus mempunyai tampilan yang menarik dan estetika yang baik.
6. Fungsi secara keseluruhan
Program yang dikembangkan harus memberikan pembelajaran yang diinginkan oleh peserta belajar.
Kriteria Media Pembelajaran dari segi kepraktisan sebagaimana diungkapkan (Hidayat et al., 2021) yaitu:
1. Aspek Kemudahan Penggunaan.
a. Pokok Materi yang disajikan jelas.
b. Item-item materi dijelaskan dengan sederhana (tidak berbelit).
c. Audio (suara) jelas.
d. Contoh soal dan solusi jelas.
e. Bahasa yang digunakan mudah difahami.
f. Ukuran tulisan dapat dibaca dengan baik.
g. Membuka video pembeajaran mudah.
2. Aspek Efisiensi waktu pembelajaran.
a. Durasi penjelasan video cukup dan memadai.
b. Video pembelajaran dapat disimak berulang kali.
c. Video pembelajaran membuat waktu kuliah menjadi efektif.
d. Video pembelajaran membuat waktu kuliah menjadi efisien.


3. Aspek Daya Tarik.
a. Slide materi dalam Video pembelajaran ditampilkan dengan komposisi yang seimbang.
b. Warna yang dipilih dalam slide menarik dan memberikan penekanan terhadap poin penting dalam kuliah.
c. Jenis huruf yang ditampilkan jelas dan menarik.
4. Aspek Manfaat.
a. Penjelasan dalam video membantu memahami pokok materi.
b. Contoh soal yang disajikan mendukung pemahaman terhadap materi yang disajikan.
c. Grafik yang ditampilkan mendukung pemhaman terhadap materi.
d. Video pembelajaran membantu untuk belajar secara mandiri.
e. Video pembelajaran membantu belajar saat.
Kriteria multimedia yang dari aspek media dan materi, peneliti menggunakan kriteria kualitas multimedia Sunaryo Sunarto (2005) dalam penelitian (Radyan Pradana, 2012) sebagai beriku:
1. Aspek tampilan media
a. Proporsional layout (tata letak teks dan gambar).
b. Kesesuaian pilihan background.
c. Kesesuaian proporsi warna.
d. Kesesuaan pemilihan jenis huruf.
e. Kesesuaian pemilihan ukuran huruf.
f. Keterbacaan teks.
g. Kejelasan musik atau suara.
h. Kesesuaian animasi dengan materi.
i. Kemenarikan bentuk button atau navigator.
j. Konsistensi tampilan button.
2. Aspek pemrograman
a. Kemudahan pemakaian program.
b. Kemudahan memilih menu program.
c. Kejelasan petunjuk penggunaan.
d. Kebebasan memilih materi untuk dipelajari.
e. Kemudahan berinteraksi dengan program.
f. Kemudahan keluar dari program.
g. Kemudahan memahami struktur navigasi.
h. Kecepatan fungsi tombol (kinerja navigasi).
i. Ketepatan reaksi button (tombol navigator).
j. Kemudahan pengaturan menjalankan animasi.
3. Aspek pembelajaran
a. Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar kompetensi.
b. Kesesuaian kompetensi dasar dengan indicator.
c. Kesesuaian kompetensi dasar dengan materi program.
d. Kejelasan judul program.
e. Kejelasan sasaran pengguna.
f. Kejelasan petunjuk belajar (petunjuk penggunaan.
g. Ketepatan penerapan strategi belajar (belajar mandiri.
h. Variasi penyampaian jenis informasi/data.
i. Kemenarikan materi dalam memotivasi pengguna.
j. Tingkat kesulitan soal latihan/evaluasi.
4. Aspek isi
a. Keterpaduan materi.
b. Kedalaman materi.
c. Kejelasan isi materi.
d. Struktur organisasi/urutan materi.
e. Kejelasan contoh yang disertakan.
f. Kecukupan contoh yang disertakan.
g. Kejelasan bahasa yang digunakan.
h. Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna.
i. Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar.
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan kriteria kevalidan multimedia interaktif menurut (Adri, 2007) yang telah peneliti sesuaikan dengan kebutuhan angket validasi ahli media interaktif yang telah dikembangan sebagai beriku:
1. Kemudahan navigasi
2. Kandungan kognisi
3. Presentasi informasi
4. Integrasi media
5. Artistik dan estetika
6. Fungsi secara keseluruhan
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan kriteria efektivitas multimedia Sunaryo Sunarto (2005) yang telah peneliti sesuaikan dengan kebutuhan angket validasi ahli materi pada media interaktif yang telah peneliti kembangkan sebagai berikut:
1. Aspek Pembelajaran
2. Aspek Isi 
Berdasarkan aspek segi kepraktisan yang akan digunakan, peneliti menggunakan kriteria kepraktisan menurut (Hidayat et al., 2021) yang telah peneliti sesuaikan dengan kebutuhan  angket validasi ahli kepraktisan pada media interaktif yang telah peneliti kembangkan sebagai berikut:
1. Aspek Kemudahan penggunaan
2. Aspek Efisiensi waktu pembelajaran
3. Aspek Daya Tarik
4. Aspek Manfaat
Berdasarkan aspek segi kepraktisan dan multimedia yang akan digunakan, peneliti menggunakan kriteria kepraktisan menurut (Hidayat et al., 2021) dan peneliti juga menggunakan aspek multimedia menurut (Sunaryo Sunarto 2005) kemudian peneliti gabungkan menjadi angket respon siswa terhadap media interaktif yang telah peneliti kembangkan sebagai berikut:

1. Aspek tampilan media
2. Aspek kemudahan penggunaan
3. Aspek daya Tarik
4. Aspek manfaat
2.1.3.1 [bookmark: _Toc201266080]Kelebihan dan Kekurangan Media Video Animasi 
Menurut (Mashuri, 2020) Penggunaan media pembelajaran video animasi dalam pembelajaran memiliki beberapa kelebihan yaitu:
1. Tampilan yang menarik mampu meningkatkan antusiasme siswa dalam belajar.
2. Mengubah pandangan siswa terhadap pelajaran.
3. Mempermudah dalam menanamkan konsep materi yang dipelajari.
4. Sebagai alat bantu alternative guru dalam menyampaikan materi pembelajaran.
5. Bersifat efisien, dapat digunakan dalam keadaan apapun dan kapanpun.
Menurut (Mashuri, 2020) Kelemahan dalam media pembelajarann video animasi yaitu:
1. Proses pembuatan video animasi dengan menggunakan software Animaker masih sangat terbatas.
2. Item pendukung yang tersedia hanya sedikit.
Bedasarkan kelebihan dan kekurangan diatas dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran Video Animasi memiliki kelebihan dan kekurangan. Adapun kelebihan nya yaitu dapat meningkatkan antusias siswa terhadap materi pembelajaran, juga memudahkan guru dalam menjelaskan materi pembelajaran dengan menggunakan media video animasi. Sedangkan kekurangan dari media video animasi yaitu tidak semua guru memiliki keterampilan/pemahaman dalam membuat media video animasi, dan juga keterbatasan fasilitas yang memadai di sekolah.
2.1.4 [bookmark: _Toc201266081]Canva
[bookmark: _Hlk201097657][bookmark: _Hlk201121037]Dalam membuat media pembelajaran animasi, pastinya diperlukan alat dan software pendukung agar tercapai media animasi yang dapat diterapkan pada kegiatan pembelajaran. Aplikasi adalah salah satu aplikasi yang dapat membantu membuat video animasi. Canva adalah program desain online, dimana pada media tersebut telah tersedia beragam desain grafis seperti presentasi, grafik, poster, spanduk, kartu undangan, editing foto, instragram cover dan facebook cover (Riono & Fauzi, 2022). Canva merupakan aplikasi yang dapat didesain dan diakses menggunakan smartphone atau laptop secara daring, dilengkapi dengan berbagai jenis desain seperti presentasi, poster, brosur, template, infografis, pamflet, resume, dan thumbnail YouTube (Dewi & Setyasto, 2024). Canva adalah program desain online (dapat diakses melalui situs web) yang menyediakan berbagai alat seperti presentasi, resume, poster, pamflet, brosur, diagram, spanduk, bookmark, dan lainnya dengan berbagai macam desain dan template yang unik dan menarik (Hafizah & Samosir, 2023). Menurut (Sardillah, W. P., & Napitupulu, 2024) Canva adalah aplikasi yang menawarkan beragam desain termasuk dalam dunia Pendidikan sehingga dapat mempermudah guru-guru melaksanakan aktivitas pembelajaran. Guru dapat mendesain media pembelajaran dengan teknologi dan berkresi untuk menampilkan materi pembelajaran agar siswa tertarik.
[bookmark: _Hlk201097721]Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Canva adalah Situs Web/Aplikasi desain online yang dapat diakses menggunakan smartpohone atau leptop secaradaring, Canva dilengkapin berbagai fitur yang dapat memudahkan pengguna dalam melakukan kegiatan seperti desain grafis, presentasi, grafik, poster, spanduk, kartu undangan, editan foto, video animasi.
2.1.4.1 [bookmark: _Toc201266082]Kelebihan dan Kekurangan Canva
Kelebihan Canva antara lain dapat meningkatkan kreativitas guru dalam mendesain media pembelajaran, menyediakan berbagai desain grafis, template, dan animasi, serta dapat diakses melalui smartphone atau laptop (Riono & Fauzi, 2022). Sedangkan  kekurangan Canva antara  lain:  aplikasi  ini  mengandalkan  jaringan  internet  yang  cukup  dan  stabil,  dalam aplikasi Canva ada beberapa template, stiker, ilustrasi, font, dan lain sebagainya secara berbayar, terkadang  desain  yang  dipilih  terdapat  kesamaan  desain  dengan  orang  lain,  entah  itu templatnya,  gambar,  warna,  dan  sebagainya,  namun  kembali  lagi  kepada  pengguna  dalam memilih suatu desain yang berbeda (Riono & Fauzi, 2022) .
Bedasarkan kelebihan dan kekurangan diatas dapat disimpulkan bahwa Aplikasi Canva memiliki kelebihan dan kekurangan. Adapun kelebihan dari Canva yaitu meningkatkan krestivitas guru dalam mendesain/mengembangkan media pembelajaran, juga memiliki fitur yang mudah untuk digunakan dalam mendesain media pembelajaran. Sedangkan kekuranga dari Canva yaitu situs Web/Aplikasi yang mengandalkan jaringan internet dalam penggunaanya, juga ada beberapa fitur atau template yang tidak tersedia geratis.
2.1.4.2 [bookmark: _Toc201266083]Kurikulum Merdeka
Kurikulum merdeka adalah kurikulum yang dimana struktur pembelajarannya dibagi menjadi dua kegiatan utama yaitu pembelajaran intrakurikuler dan pembelajaran projek penguatan profil pelajar Pancasila. Kegiatan pembelajaran intrakurikuler untuk setiap mata pelajaran mengacu pada capaian pembelajaran sedangkan kegiatan projek penguatan profil pelajar Pancasila ditujukan untuk memperkuat upaya pencapaian profil pelajar Pancasila yang mengacu pada Standar Kompetensi Lulusan yang harus dimiliki siswa (Menteri Pendidikan Kebudayaan Riset dan Teknologi Republik Indonesia, 2022). Kurikulum Merdeka adalah kurikulum dengan pembelajaran yang beragam. Kurikulum Merdeka berfokus pada kontenkonten yang esensial agar peserta didik memiliki cukup waktu untuk mendalami konsep dan menguatkan kompetensi (Kemendikbud RI, 2022).
Ada pun Keunggulan yang dimiliki Kurikulum Merdeka menurut (Kemendikbud RI, 2022).
1. Lebih Sederhana dan Mendalam
Fokus pada materi yang esensial dan pengembangan kompetensi peserta didik pada fasenya. Belajar menjadi lebih mendalam, bermakna, tidak terburu-buru, dan menyenangkan.
2. Lebih Merdeka
a. Guru 
Guru dapat mengajar sesuai tahap capaian dan perkembangan peserta didik. 
b. Sekolah
Sekolah memiliki wewenang untuk mengembangkan dan mengelola kurikulum dan pembelajaran sesuai dengan karakteristik satuan pendidikan dan peserta didik.
3. Lebih Relevan dan Interaktif
Pembelajaran melalui kegiatan projek memberikan kesempatan lebih luas kepada peserta didik untuk secara aktif mengeksplorasi isu-isu aktual misalnya isu lingkungan, kesehatan, dan lainnya untuk mendukung pengembangan karakter dan kompetensi Profil Pelajar Pancasila.
(Kemendikbud RI, 2022), Adapun bentuk struktur kurikulum SD dalam penerapan Kurikulum Merdeka dibagi menjadi tiga Fase, adapun hasi struktur kurikulumnya sebagai berikut:
1. Fase A
Pada fase ini diterapkan pada kelas I dan kelas II.
2. Fase B
Pada fase ini diterapkan pada kelas III dan kelas IV.
3. Fase C
Pada fase ini diterapkan pada kelas V dan kelas VI
2.1.5 [bookmark: _Toc201266084]Pelajaran IPAS
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan penyederhanaan dari mata pelajaran IPA dan IPS. Sehingga IPAS memiliki dua elemen yaitu (sains dan sosial) yakni ilmu yang mencangkup interaksi makhluk hidup dan benda mati di alam semesta, serta interaksi kehidupan manusia sebagai makhluk individu maupun makhluk sosial dengan lingkungannya (Rani, N, & Mujianto, G (2023).
Mata pelajaran IPAS memiliki beberapa karakteristik dalam proses pembelajaran. Adapun karakteristik IPAS yaitu sebagai berikut:
1. Siswa akan belajar tentang konsep sosial dan alam yang ada di dalam lingkungan masyarakat.
2. IPAS lebih menekankan dalam bentuk-bentuk kehidupan masyarakat tentang mempelajari	alam dan fenomena sosial yang terjadi di lingkungan.
3. IPAS mengajarkan tentang menjadi warga negara yang baik untuk tidak merusak alam (Pamungkas & Madiun, 2024).
Adapun (CP) Capaian pembelajaran yang diharapkan pada IPAS Fase B adalah Peserta didik mengidentifikasi keterkaitan antara pengetahuan- pengetahuan yang baru saja diperoleh serta mencari tahu bagaimana konsep- konsep Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial berkaitan satu sama lain yang ada di lingkungan sekitar dalam kehidupan sehari-hari. Penguasaan peserta didik terhadap materi yang sedang dipelajari ditunjukkan dengan menyelesaikan tantangan yang dihadapi dalam kehidupan sehari-hari. Selanjutnya peserta didik mengusulkan ide/ menalar, melakukan investigasi/ penyelidikan/ percobaan, mengomunikasikan, menyimpulkan, merefleksikan, mengaplikasikan dan melakukan tindak lanjut dari proses inkuiri yang sudah dilakukannya. (Kemendikbud, 2022). 
Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa Pelajaran IPAS adalah ilmu pengetahuan yang menggabungkan dua mata pelajaran IPA dan IPS menjadi satu pelajaran IPAS. IPAS menjelaskan terkait makhluk hidup dan benda mati di alam semesta, juga berkaitan antara manusia sebagai makhluk individu maupun mahluk sosial.
2.1.5.1 [bookmark: _Toc201266085]Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku
Materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” adalah salah satu materi yang ada pada Mata Pelajaran IPAS Bab 8 “Membangun Masyarakat yang beradab” dikelas IV Sekolah Dasar. Pada Materi tersebut terdapat pada buku IPAS yang di terbikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Badan Penelitian Dan Pengembangan Dan Perbukuan Pusat Kurikulum Dan Perbukuan. Buku IPAS, Materi Norma Adat Istiadat Daerahku di susun oleh tim penulis (Amalia et al., 2021).
	Pada setiap pembelajaran pastinya memiliki tujuan pembelajaran, Adapun tujuan pembelajaran pada BAB 8 yaitu:
1. Mempelajari apa itu norma dan adat istiadat.
2. Membedakan peraturan tertulis dan tidak tertulis.
3. Mengidentifikasi norma dan pentingnya norma di dalam lingkungan masyarakat.
2.2 [bookmark: _Toc201266086]Penelitian Relevan
Penelitian terdahulu yang telah membahas terkait pengembangan media pembelajaran Video Animasi Interaktif berbantuan aplikasi Canva menjadi referensi dalam penelitian ini, Adapun beberapan penelitian terdahulu yang mendjadi referensi peneliti sebagai berikut:
1. Penelitian yang dilakukan oleh (Dalizah & Napitupulu, 2024) dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Berbantu Aplikasi Canva Pada Tema Indahnya Keberagaman Di Negeri Ku Kelas IV SD” Dalam penelitian ini merupakan jenis penelitian dengan menggunakan desain Research and development (R&D) yang menerapkan Model pengembangan ADDIE yang melibatkan lima tahapan dalam pengembangan Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Pengumpulan data yang dilakuakn pada hasil belajar sisiwa dikumpulkan melalui angket dan observasi. Adapun hasil penelitian menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran menggunakan Canva sangat efektif diterapkan untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Total skor yang didapatkan dari validasi ahli media, yaitu 90,6, dari validasi ahli materi, yaitu 87,2 dari ahli pembelajaran sebesar 93,2 dan dari respon siswa didapatkan sekor sebesar 94,2. Rata-rata skor dari hasil validasi, yaitu 91,3. Dari sekortersebut dapat dikatakan bawha media pembelajaran benbantuan aplikasi Canva yang dikembangkan “sangat Layak” untuk digunakan pada proses pembelajaran tematik.
2. Penelitian yang dilakukan oleh (Wita Triyani Dalimunthe, 2024) dengan judul penelitian “Pengembangan Media Berbasis Video Animasi Menggunakan Canva Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Di Kls 2 Sdn 117478  Simatahari”, Dalam penelitian ini merupakan jenis penelitian dengan menggunakan desain Research and development (R&D) yang menerapkan Model pengembangan ADDIE yang melibatkan lima tahapan dalam pengembangan Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Namun penelitian ini hanya menggunakan model pengembangan ADDIE samapi tiga tahap saja, Pengumpulan data yang dilakuakn pada hasil belajar sisiwa dikumpulkan melalui angket dan observasi. Adapun hasil penelitian menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran menggunakan Canva sanagat efektif total skor yang didapatkan dari validasi ahli media, yaitu 86 dengan katagori “Sangat Layak”. Dari validasi ahli materi didapatkan skor sebesar 92 dengan katagori “Sangat Layak”. Dari ahli pembelajaran didapatkan skor sebesar 95,2 dengan katagori “Sangat Layak”. Rata-rata skor dari penilaian para ahli, yaitu 91,06. Dari skor tersebut dapat dikatakan bahwa media berbasis video animasi menggunakan Canva yang dikembangkan “Sangat Layak” untuk digunakan pada proses pembelajaran.
3. Penelitian yang dilakukan oleh (Setiani et al., 2024). dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Aplikasi Canva untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa”, Dalam penelitian ini merupakan jenis penelitian dengan menggunakan desain Research and development (R&D) yang menerapkan Model pengembangan ADDIE yang melibatkan lima tahapan dalam pengembangan Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Adapun hasil penelitian menjelaskan bahwa penggunaan media pembelajaran menggunakan Canva sangat efektif total skor yang didapatkan dari validasi oleh ahli validasi media memperoleh hasil “sangat layak” pada aspek isi dengan persentase sebesar 86,45%, aspek penyajian sebesar 87,5%, aspek media sebesar 95%, dan aspek pemahaman sebesar 83,33%. Pada aspek bahasa memperoleh hasil “layak” dengan persentase sebesar 79,16%. Hal ini menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif dan menarik yang dikembangkan “Sangat Layak” digunakan ketika proses belajar mengajar berlangsung.
2.3 [bookmark: _Toc201266087]Kerangka Berpikir
Kerangka berpikir dalam penelitian ini berawal dari permasalahan pada kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus pada pembelajaran IPAS. Dari hasil observasi, peneliti menemukannya penanganan yang sesuai pada sekolah tersebut dengan melakukan pengembangan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva.















Gambar 2.1 Kerangka Berpikir
	Proses pembelajaran dikelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus
Proses pembelajaran tidak berjalan sesuai capaian yang mau di capai.
Hasil belajaran IPAS kelas IV SDN 108306 Tanjung Garbus rendah.

Siswa merasa bosan dan jenuh ketika proses pembelajaran dimulai.

Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran.

Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif Berbantuan Aplikasi Canva pada pelajaran IPAS Materi Norma Adat Istiadat Daerahku

Analysis
(Analisis)
Perencanaan
(Design)
Pengembangan
(Development)
Implementation
(Penerapan)
Evaluation
(Evaluasi)
Menghasilkan Media Pembelajaran berbantuan Aplikasi Canva pada pelajaran IPAS Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku
1. Menganalisis kebutuhan guru.
2. Analisis kebutuhan media.
3. Menganalisis kurikulum.
1. penyusunan materi.
2. perancangan media video animasi.
1. Validator ahli media.
2. Validator ahli materi.
3. Validator ahli pembelajaran
Menerapkan media pembelajaran.

Tahapan evaluasi ini dilakukan untuk menentukan layak atau tidaknya media pembelajaran
[bookmark: _Toc185377507][bookmark: _Toc201265648]Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir


	























2.4 [bookmark: _Toc201266088]Hipotesis
Dengan dikembangkannya Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif Berbantuan Aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku, akan menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus.
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[bookmark: _Toc201266089]BAB III 
METODE PENELITIAN
3.1 [bookmark: _Toc201266090]Desain Penelitian
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan penelitian dan pengembangan yang sering dikenal istilah Research and development (R&D). Research and development (R&D) adalah proses atau langkah-langkah yang dilakukan untuk mengembangkan produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada. Konsep ini mencakup serangkaian metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektivitasan produk.
Penelitian ini akan dirancang menggunakan Model Pengembangan ADDIE. Model ADDIE menggunakan lima buah tahapan yiatu: Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).[bookmark: _Toc185377515][bookmark: _Toc201265653]Gambar 3. 1 Model Pengembangan ADDIE
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IMPLEMENTIO
DEVELOP













(Yudi Hari Rayanto, 2020)
3.2 [bookmark: _Toc201266091]Subjek, Objek dan Waktu Penelitian
3.2.1 [bookmark: _Toc201266092]Subjek penelitian
Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah ahli media, ahli materi dan respon guru, Siswa.
1. Ahli Angket 
Dalam penelitian ini terdapat subjek penelitian ahli angket, Penilaian ahli angket yang dilakukan oleh Dosen ahli media dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washiliyah Medan, yang akan memberikan penilaian terkait kelayakan angket yang akan digunakan.
2. Ahli Media
Dalam penelitian ini terdapat subjek penelitian ahli media, Penilaian ahli media yang dilakukan oleh Dosen ahli media dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washiliyah Medan, yang akan memberikan penilaian terkait kelayakan produk yang telah dikembangkan dalam penelitian ini.
3. Ahli Materi
Dalam penelitian ini terdapat subjek penelitian ahli materi, penilaian ahli materi yang dilakukan Dosen ahli materi dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washiliyah Medan, yang akan memberikan penilaian terkait kelayakan produk yang telah dikembangkan dalam penelitian ini.


4. Guru
Dalam penelitian ini terdapat subjek penelitian guru, penilaian guru yang dilakukan oleh guru kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus, termasuk kedalam proses pengumpulan data dan memberikan tanggapan dan saran terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan.
5. Siswa
Dalam penelitian ini terdapat subjek penelitian siswa, Siswa pada Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus. Jumlah siswa dalam penelitian ini sebanyak 13 Siswa.
3.2.2 [bookmark: _Toc201266093]Objek Penelitian
Adapun objek dalam penelitian ini adalah Video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada pembelajaran IPAS materi Norma dalam Adat Istiadat Daerahku di Kelas IV SD Negeri 108306 Tanjung Garbus.
3.2.3 [bookmark: _Toc201266094]Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi Canva pada pelajaran IPAS di kelas IV SD, dilaksanakan di SD Negeri 108306 Tanjung Garbus pada bulanMaret 2025.
3.3 [bookmark: _Toc201266095]Prosedur Pengembangan
Dalam penelitian pengembangan media video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada pelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri 108306 Tanjung Garbus, penelitian melakukan beberapa tahapan dari model pengembangan ADDIE yangh di gunakan. Adapun tahapan-tahapan yang dilakukan yaitu sebagai berikut:
1. Analisis (Analysis), Tahapan melakukan beberapa komponen analisis, seperti kebutuhan siswa, menganalisis kebutuhan guru, analisis kebutuhan media dan menganalisis kurikulum. Pada tahapan ini peneliti mengidentifikasi masalah dari berbagai kebutuhan agar dapat menghasilkan media pembelajaran interaktif yang akan di kembangkan. Tahapan tersebut akan dilakukan pada siswa kelas IV SD Negeri 108306 Tanjung Garbus.
2. Perancangan (Design), Tahap Design ini merupakan tahapan perancangan konsep media pembelajaran interaktif yang ingin dikembangan. Tahapan ini diawalin dengan penyusunan materi yang sesuai dengan kondisi siswa pada kelas dan juga di sesuaikan dengan kurikulum, perancangan media video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang sesuai dengan materi pembelajaran Ipas.
3. Pengembangan (Development), Tahapan ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran yang di kembangakan. Proses ini melibatkan beberapa validator, seperti validator ahli media, validator ahli materi dan validator ahli pembelajaran supaya mengetahui kelayakan media video animasi pembelajaran interaktif yang di kembangkan.
4. Penerapan (Implementation), tahapan ini dilakukan untuk menerapkan media pembelajaran berbantuan aplikasin Canva yang dikembangan pada proses pembelajaran IPAS Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garubus. Tahapan ini juga bertujuan untuk mengetahui bagaimana keefektivan dan kepraktisan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi Canva yang dikembangkan untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pelajaran IPAS Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku.
5. Evaluasi (Evaluation), Tahapan ini bertujuan untuk melihat suatu ketercapaian tujuan dari pegembangan media pembelajaran interaktif yang telah dirancang, sukses atau tidak. Tahapan evaluasi ini dilakukan untuk menentukan layak atau tidaknya media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi Canva yang telah di kembangkan.
3.4 [bookmark: _Toc201266096]Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
Adapun teknik yang digunakan dalam pengumpulan data penelitian pengembangan media video animsi interaktif berbantuan Canva pada pelajaran IPAS Materi Norma dalam Adat Istiadat Daerahku, yaitu:
1. Angket (Kuesioner)
Angket yang digunkan pada penelitian ini yaitu beberapa angket validasi terhadap media pembelajaran berbantuan Aplikasi Canva pada pelajaran IPAS Materi Norma dalam Adat Istiadat Daerahku. Adapun ahli yang memberikan terhadap media pembelajaran antara lain:
a. Penilaian Ahli Media
Penilaian ahli Media dilakukan oleh Dosen ahli media dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washiliyah Medan. Validasi ahli media bertujuan untuk memperoleh data yang digunakan untuk mengetahui kelayakan dari media video animasi interaktif berbantuan Canva sudah dikembangkan. Adapun kisi-kisi penilaian ahli media sebagai berikut:
	[bookmark: _Toc185376961]No
	Aspek Penelitian
	Indikator
	No Butir

	1.
	Kemudahan navigasi
	Sebuah CD interaktif harus dirancang sesederhana mungkin sehingga mahasiswa dapat mempelajarinya tanpa harus pengetahuan yang kompleks tentang media.
	1,2,3

	2.
	Kandungan kognisi
	Adanya kandungan pengetahuan yang jelas.
	4,5

	3
	Presentasi informasi
	Di gunakan untuk menilai isi dan program CD interaktif itu sendiri.
	6

	4
	Integrasi media,
	Media harus mengintegrasikan aspek pengetahuan dan keterampilan
	7,8

	5
	Artistik dan estetika
	Menarik minat belajar, maka program harus mempunyai tampilan yang menarik dan estetika yang baik.
	9

	6
	Fungsi secara keseluruhan
	Program yang digunakan harus memberikan pembelajaran yang diinginkan oleh peserta belajar.
	10


[bookmark: _Toc188637063][bookmark: _Toc197557643][bookmark: _Toc197562315][bookmark: _Toc201062678][bookmark: _Toc201265553] Tabel 3. 1 Kisi-kisi Penilaian Ahli Media









		

(Adri, 2007)
b. Penilaian Ahli Materi
Penilaian ahli Media dilakukan oleh Dosen ahli materi dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washiliyah Medan. Validasi ahli materi bertujuan untuk memperoleh data yang digunakan untuk mengetahui kelayakan dari media video animasi interaktif berbantuan Canva sudah dikembangkan. Adapun kisi-kisi penilaian ahli media sebagai berikut:
	[bookmark: _Toc185376962][bookmark: _Toc188637064]No
	Aspek Penelitian
	Indikator
	NO Butir

	1.
	Pembelajaran
	Kesesuaian kompetensi dasar dengan standar kompetensi.
	1

	
	
	Kejelasan judul program.
	2

	
	
	Ketetapan penerapan strategi belajar (belajar mandiri).
	3

	
	
	Variasi penyampaian jenis informasi/data.
	4

	
	
	Kemenarikan materi dalam memotivasi pengguna.
	5

	2.
	isi
	Kejelasan isi materi.
	6

	
	
	Struktur organisasi/urutan materi.
	7

	
	
	Kejelasan contoh yang disertakan.
	8

	
	
	Kejelasan Bahasa yang digunakan.
	9

	
	
	Kejelasan informasi pada ilustrasi gambar.
	10


[bookmark: _Toc197557644][bookmark: _Toc197562316][bookmark: _Toc201062679][bookmark: _Toc201265554]Tabel 3. 2 Kisi-kisi Penilaian Ahli Materi
	














          		(Radyan Pradana, 2012)
c. Penilaian Ahli kepraktisan (Respon Guru)
Penilaian ahli Pembelajaran dilakukan oleh Guru kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus. Validasi ahli pembelajaran bertujuan untuk memperoleh data yang digunakan untuk mengetahui kelayakan dari media video animasi interaktif berbantuan Canva sudah dikembangkan. Adapun kisi-kisi penilaian ahli media sebagai berikut:

[bookmark: _Toc185376963][bookmark: _Toc188637065][bookmark: _Toc197557645][bookmark: _Toc197562317][bookmark: _Toc201062680][bookmark: _Toc201265555]Tabel 3. 3 Kisi-kisi Penilaian Ahli Kepraktisan (Respon Guru)
	No
	Aspek Penelitian
	Indikator
	No Butir

	1.
	Aspek Kemudahan Penggunaan
	Item – item materi dijelaskan dengan sederhana (tidak berbelit).
	9

	
	
	Audio (suara) jelas.
	4

	
	
	Bahan yang digunakan mudah dipahami.
	1

	
	
	Ukuran tulisan dapat dibaca dengan baik.
	2

	
	
	Membuka video pembelajaran mudah.
	3

	2.
	Aspek Efisiensi waktu pembelajaran
	Durasi video animasi interaktif cukup dan memadai.
	8

	
	
	Video pembelajaran dapat disimak berulang kali.
	6

	
	
	Video pembelajaran membuat waktu kuliah menjadi efektif.
	5

	
	
	Video pembelajaran membuat waktu kuliah menjadi efisien.
	7

	3.
	Aspek Daya Tarik
	Slide materi dalam video pembelajaran ditampilkan dengan kopetensi yang seimbang.
	10

	
	
	Warna yang dipilih dalam slide menarik dan memberikan penekanan terhadap poin penting dalam kuliah.
	12

	
	
	Jenis huruf yang ditampilkan jelas dan menarik.
	11

	4
	Aspek Manfaat
	Penjelasan dalam video membantu memahami pokok materi yang disajikan. 
	13

	
	
	Video pembelajaran membantu untuk belajar secara mandiri.
	14

	
	
	Video pembelajaran membantu belajar saat.
	15


	(Hidayat et al., 2021)	
d. Kisi-kisi angket respon siswa.
Angket respon siswa akan diberikan pada siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus. Angket respon siswa diberikan bertujuan untuk memperoleh data yang digunakan untuk mengetahui respon siswa pada media pembelajaran video animasi interaktif yang telah peneliti kembangkan. Adapun angket respon siswa sebagai berikut:
[bookmark: _Toc201062681][bookmark: _Toc201265556]    Tabel 3. 4 Kisi - Kisi Angket Respon Siswa
	No
	Aspek Penelitian
	Indikator
	No Butir

	1.
	Aspek tampilan media
	Proposal layout (tata letak teks dan gambar)
	1

	
	
	Kesesuaian pilihan background 
	2

	
	
	Kesesuaian proposi warna
	3

	
	
	Keterbacaan teks
	4

	
	
	Kejelasan music atau suara
	5

	
	
	Kesesuaian animasi dengan materi
	6

	2.
	Aspek kemudahan penggunaan
	Pokok materi yang disajikan jelas 
	7

	
	
	Item-item materi dijelaskan dengan sederhana (tidak berbelit)
	8

	
	
	Audio (suara) jelas.
	9

	
	
	Bahasa yang digunakan mudah difahami
	10

	
	
	Kesesuaian animasi dengan materi
	11

	3
	Aspek daya tarik
	Slide materi dalam video pembelajaran ditampilkan dengan koposisi yang seimbang.
	12

	
	
	Warna yang dipilih dalam slide menarik dan memberikan penekanan terhadap poin penting dalam pembelajaran.
	13

	4.
	Aspek manfaat
	Penjelasan dalam video membantu memahami pokok materi.
	14

	
	
	Grafik yang ditampilkan mendukung pemahaman terhadap materi.
	15


(Hidayat et al., 2021), (Sunaryo Sunarto 2005)
2. Tes 
Tes yang digunkan pada penelitian ini yaitu beberapa soal essay, yang berkaitan pada pelajaran IPAS Materi Norma dalam Adat Istiadat Daerahku. Adapun soal essay sebagai berikut:


a. Kisi-kisi soal tes siswa.
Soal tes siswa akan diberikan pada kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus. Soal tes bertujuan untuk memperoleh data yang digunakan untuk mengetahui hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS. Adapun kisi-kisi Soal tes siswa sebagai berikut:
[bookmark: _Toc185376964][bookmark: _Toc188637066][bookmark: _Toc197557646][bookmark: _Toc197562318][bookmark: _Toc201062682][bookmark: _Toc201265557]Tabel 3. 5 Kisi-kisi Soal (Siswa)
	Kompetensi
	Materi
	Indikator soal
	Level
Kognitif
(C4, C5, C6)
	Bentuk
soal
	No
butir

	1. Mempelajari apa itu norma dan adat istiadat.
2. Membedakan peraturan tertulis dan tidak tertulis.
3. Mengidentifikasi norma dan pentingnya norma di dalam lingkungan masyarakat.
	Norma dalam adat istiadat daerahku.
	Siswa dapat membandingkan Apa saja persamaan dan perbedaan Adat istiadat di daerahnya dengan norma adat istiadat di daerah lain.
	C5
	Essay
	1

	
	Norma dalam adat istiadat daerahku.
	Siswa dapat membayangkan dampak positif dan negative jika norma adat istiadat di daerahnya tidak lagi dipatuhi.
	C4
	Essay
	2

	
	Norma dalam adat istiadat daerahku.
	Siswa dapat memodifikasi norma adat istiadat di daerahnya sesuai dengan zaman namun tetap bisa dihormati dan bermanfaat.

	C6
	Essay
	3

	
	Norma dalam adat istiadat daerahku.
	Siswa dapat menjelaskan bagai mana penerapan norma adat istiadat daerahku bisa diterapkan sehari-hari.
	C6
	Essay
	4

	
	Norma dalam adat istiadat daerahku.
	Siswa dapat membandingkan didaerahnya dengan daerah lain apakah masi menerapkan norma adat istiadat.
	C5
	Essay
	5


3.5 [bookmark: _Toc201266097]Teknik Analisis Data 
Analisis data angket dan penilaian yang digunakan untuk mengetahui tingkat kevalidan, keefektifitasan dan kepraktisan dari media video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang di kembangkan. Instrumen penilaian validasi media berbentuk angket yang berisikan butir pertanyaan dan skor pilihan. Apadapun validasi pada media penelitian ini berpatokan pada skla likert yang berkisar antara 1 samapi 5 adapun penjelasan yang digunakan sebagai berikut:

	Keterangan:
	P = Nilai akhir
	F = Rata-rata skor 
	N = Skor yang diharapkan 
Kriteria skor penilaian yang dilakukan oleh validator ahli pada anket validasi terhadap media pembelajaran interaktif berbantauan aplikasi Canva yang dikembangkan dapat dilihat pada tabel dibawah ini:   
[bookmark: _Toc185376965][bookmark: _Toc188637067][bookmark: _Toc197557647][bookmark: _Toc197562319][bookmark: _Toc201062683][bookmark: _Toc201265558]   Tabel 3. 6 Kriteria Penelitian
	Nilai
	Kriteria

	3
	Sangat Layak

	2
	Layak

	1
	Cukup Layak


Adapun Kriteria skor penelitian kelayakan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi Canva yang di kembangkan menggunakan katagori penelitian sebagai berikut:
[bookmark: _Toc185376966][bookmark: _Toc188637068][bookmark: _Toc197557648][bookmark: _Toc197562320][bookmark: _Toc201062684][bookmark: _Toc201265559]Tabel 3. 7 Kriteria Skor Penilaian
	Nilai
	Kriteria

	81-100
	Sangat Layak

	60-80
	Layak

	40-60
	Cukup Layak

	20-40
	Kurang Layak

	0-20
	Tidak Layak


		      (Wita Triyani Dalimunthe, 2024)
Apadapun validasi pada hasil belajar pada penelitian ini berpatokan pada skla N- Gain yang berkisar antara 0,3 samapi 0,7 adapun penjelasan yang digunakan sebagai berikut:
[bookmark: _Hlk201180012]
Keterangan:
	Sposr 	= Nilai Akhir
	Spre	= Perolehan Skor
	Smax	= Skor Maksimal
Katagori atau tafsiran dari nilai N gain Score dapat menggunakan nilai N Gain langsung atau dalam bentuk presentase. Kriteria skor penilaian hasil belajar yang terhadap pada media pembelajaran interaktif berbantauan aplikasi Canva yang dikembangkan dapat dilihat pada tabel dibawah ini:
[bookmark: _Toc185376967][bookmark: _Toc188637069][bookmark: _Toc197557649][bookmark: _Toc197562321][bookmark: _Toc201062685][bookmark: _Toc201265560]Tabel 3. 8 Kriteria Gain Ternormalisasi
	Nilai N-gain
	Katagori

	g > 0,7
	Tinggi

	0,3 ≥ g ≥ 0,7
	Sedang

	g < 0,3
	Rendah


        (Sukarelawan et al., 2024)
Adapun Kriteria skor penelitian hasil belajar yang di kembangkan menggunakan katagori penelitian sebagai berikut:
[bookmark: _Toc185376968][bookmark: _Toc188637070][bookmark: _Toc197557650][bookmark: _Toc197562322][bookmark: _Toc201062686][bookmark: _Toc201265561]      Tabel 3. 9 Katagori Efektifitas N-Gain (Presentase)
	Presentase (%)
	Tafsiran

	> 76
	Efektif

	56-72
	Cukup Efektif

	40-55
	Kurang Efektif

	< 40
	Tidak Efektif


					(Sukarelawan et al., 2024)
Apadapun uji validitas butir soal penelitian ini berpatokan pada Rumus Koefisien Korelasi Product Moment Pearson, adapun penjelasan yang digunakan sebagai berikut:

Keterangan: 
 = Koefisien korelasi yang dicari 
N = Banyaknya peserta tes 
X = Nilai variabel X (skor item) 
Y = Nilai variabel 
Y (Skor item) Jika R hitung> R tabel maka butir item valid.
Apadapun uji Reliabiliitas butir soal penelitian ini berpatokan pada Rumus Alpha, adapun penjelasan yang digunakan sebagai berikut:
]
Keterangan:
  	= Reliabilitas Instrumen 
K   	= Banyak butir pernyataan 
	= Jumlah varians butir
	= Varians total




Kriteria koefisien korelasi reliabilitas tes: 
[bookmark: _Toc197557651][bookmark: _Toc197562323][bookmark: _Toc201062687][bookmark: _Toc201265562]Tabel 3. 10 Kriteria Koefidien Korelasi Reliabilitas Tes
	Interval Skor
	Kategori Reliabilitas

	0,80< r11 ≤ 1,00
	Sangat tinggi

	0,60< r11 ≤ 0,80
	Tinggi

	0,40< r11 ≤ 0,60
	Sedang

	0,20< r11 ≤ 0,40
	Rendah

	0,00< r11 ≤ 0,20
	Sangat rendah


(Riyani et al., 2017)

[bookmark: _Toc201266098]BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
4.1 [bookmark: _Toc201266099]Hasil Penelitian
[bookmark: _Hlk201183511]Pada penelitian dan pengembangan ini dilakukan bertujuan untuk menghasil kan subuah media video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang keterbaruan dan layak digunakan pada Pelajaran IPAS Materi norma dalam adat istiadat daerahku dikelas IV sekolah dasar negeri 108306 Tanjung Garbus.
[bookmark: _Hlk201183544]Penelitian dan pengembangan ini menggunakan prosedur pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu: (Analysis) Tahapan analisis, (Desigen) Tahapan Perancangan, (Development) Tahapan pengembangan, (Implementation) Tahapan implementasi, (Evaluation) Tahapan evaluasi. Pada penelitian dan pengembangan ini penelitian menerapkan lima tahapan pada prosedur pengembangan ADDIE yang dijelaskan sebagai berikut: 
4.1.1 [bookmark: _Toc201266100]Tahapan Analisis (Analysis)
Pada prosedur ADDIE yang pertama yang digunakan yaitu pada tahapan analisis (Analysis), pada tahapan ini dilakukan bertujuan untuk mengetahui apa saya yang dibutuhkan pada saat proses pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar negeri 108306 Tanjung Garbus. Pada proses pengembangan media pembelajaran, peneliti melakukan beberapa analisis yang digunakan untuk bertujuan agar media pembelajaran yang akan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa pada kelas IV sekolah dasar negri 108306 Tanjung Garbus. Adapun beberapa analisis yang digunakan peneliti sebagai berikut:
1. Analisis kebutuhan siswa
[bookmark: _Hlk201206854]Pada tahapan analisis dilakukan bertujuan untuk mengetahui apa saja yang dibutuhkan oleh siswa pada kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus pada saat proses pembelajaran. Pada saat melakukan analisi yang dilakukan pada Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus ditemukan bahwa hasil belajar pada Pelajaran IPAS rendah. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil belajar pada ulangan harian yang dilakukan guru pada saat proses pembelajaran, siswa yang mendapatkan nilai diatas KKM hanya berjumlah 2 orang siswa, sedangkan anak yang mendapatkan nilai setara KKM sebanyak 2 orang siswa dan anak yang mendapatkan nilai dibawah KKM sebanyak 9 orang sisiwa. 
Hal tersebut disebabkan karena kurangnya pemanfaatan media pembelajaran pada saat proses pembelajaran sedang berlangsung, penyampaian materi pembelajaran hanya berpokus pada buku paket yang di sediakan oleh pihak sekolah saja. Maka dari itu peneliti berniat untuk mengembangkan media pembelajara yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada kelas IV sekolah dasar negeri 108306 Tanjung Garbus.


2. Analisi Kebuthan Media 
[bookmark: _Hlk201207084]Peneliti juga melakukan analisi terkait media apa yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar negeri 108306 Tanjung Garbus, dari hasil analisis yang dilakukan peneliti, peneliti menemukan bahwa kurangnya pemanfaatan media pembelajaran. Media pembelajaran yang digunakan hanya bersumber dari buku paket yang disediakan oleh pihak sekolah saja. Maka dari itu peneliti berniat untuk mengembangkan media video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang bertujuan agar hasil belajar siswa pada Pelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar negeri 108306 Tanjung Garbus dapat meningkat. Penentuan media pembelajaran videio animasi interaktif yang dilakukan peneliti, merujuk pada pendapat dari Piaget yang mengatakan bahwa anak pada usia 9-10 tahun itu memiliki karakteristik yang sudah cukup matang untuk menggunakan pemikiran logika atau oprasi, tetapi hanya untuk objek fisik yang ada saat ini. 
3. Analisis Kurikulum 
[bookmark: _Hlk201207906]Analisis kurikulum juga peneliti lakukan, bertujuan untuk mengetahui kurikulum apa yang digunakan di sekolah dasar negeri 108306 Tanjung Garbus. Hasil analisis yang ditemukan bahwa sekolah dasar negeri 108306 Tanjung Garbus menggunakan kurikulum merdeka. Pada kurikulum Merdeka peneliti tertarik mengembangkan media video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada pelajara IPAS di sekolah dasar negeri 108306 Tanjung Garbus dengan materi norma dalam adat istiadat daerahku di kelas IV.
4.1.2 [bookmark: _Toc201266101]Perancangan (Desigen)
Pada tahapan perancangan, peneliti melakukan perancangan (Desigen) media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang akan di kembangkan oleh peneliti. Adapun langakah-langkah pengembangan media video animasi interaktif yang peneliti lakukan sebagai berikut:
1. Mencari Materi Pembelajaran
[image: ]Peneliti melakukan penyesuaian materi sesuai dengan temuan pada saat melakukan analisis, Pelajaran yang peneliti angkat Pelajaran IPAS dengan materi “norma dalam adat istiadat daerahku” materi tersebut dapat ditemukan pada buku IPAS kelas IV sekolah dasar yang di terbitkan oleh kemendikbud.
[bookmark: _Toc197559427][bookmark: _Toc201265661]Gambar 4. 1 Mencari Materi Pembelajaran

2. Merancang Media Pembelajaran
Peneliti melakukan perancangan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva dengan materi “norma dalam adat istiadat daerahku”. Adapun beberapa proses yang peneliti lakukan sebagai berikut:
1) Membuka Aplikasi Canva 
[image: ]Pertama kali yang dilakukan peneliti yaitu membuka aplikasi canva melalui websites Canva, wibsites Canva dapat diakses melalui google dengan mengetik situs website Canva.com.
[bookmark: _Toc197559428][bookmark: _Toc201265662][bookmark: _Hlk193693119]Gambar 4. 2 Membuka Aplikasi Canva
2) Login akun Canva
[image: ]Selanjutnya yang dilakukan peneliti untuk menggunkanan aplikasi Canva, yaitu membuat akun Canva. Akun Canva dapat dibuat menggunakan akun google maupun akun facebook.
[bookmark: _Toc197559429][bookmark: _Toc201265663]Gambar 4. 3 Login akun Canva

3) [bookmark: _Hlk193693163]Tampilan awal Canva
[image: ]Setelah login akun Canva, tampilan awal aplikasi Canva menyediakan beberapa pilihan yang dapat disesuaikan dengan produk/proyek yang ingin di buat.
[bookmark: _Hlk193693186]


[bookmark: _Toc197559430][bookmark: _Toc201265664]Gambar 4. 4 Tampilan awal Canva
4) Memilih ukuran Produk/proyek
Setelah muncul tampilan awal/beranda Canva, peneliti memilih ukuran “Video” untuk dapat memulai desain media pembelajaran video animasi yang ingin dibuat.



[bookmark: _Toc197559431][bookmark: _Toc201265665]Gambar 4. 5 Memilih ukuran Produk/proyek
5) [bookmark: _Hlk193693208]Membuat tampilan awal video
Membuat tampilan awal dari judul materi yang disesuaikan dengan materi yang sudah ditentukan, hal pertama yang dapat dilakukan dalam membuat tampi awal yaitu dengan menggunakan bantuan fitur elemen pada aplikasi Canva.
[bookmark: _Hlk193693231][image: ]


[bookmark: _Toc197559432][bookmark: _Toc201265666]Gambar 4. 6 Membuat tampilan awal video
6) Membuat TP dan CP 
Selanjutnya yang dilakukan oleh peneliti dalam mengembangkan media video animasi ini, peneliti memasukkan CP dan TP yang sesuai dengan materi. Tujuan peneliti memasukan CP dan TP agar guru dan siswa dapat mengetahui apa saja luaran dari mempelajarai materi tersebut.
[bookmark: _Toc197559433][bookmark: _Toc201265667]Gambar 4. 7 Membuat TP dan CP
7) [bookmark: _Hlk193693255]Pengenalan tokoh cerita
Peneliti memasukkan tokoh pada cerita animasi, tokoh yang digunakan pada video animasi ini berjumlah 1 orang yang diberi nama “Boyak”. Boyak memperkenalkan dirinya dan memberitahukan materi yang akan dipelajari siswa.

[image: ]


[bookmark: _Toc197559434][bookmark: _Toc201265668]Gambar 4. 8 Pengenalan tokoh cerita
Pada animasi karakter “Boyak” peneliti menggunakan aplikasi animate from audio betujuan agar tokoh pada video animasi dapat terlihat lebih berinteraksi dengan audiens.
8) [bookmark: _Hlk193693303]Membuat pertanyaan pemantik
[bookmark: _Hlk193693320][image: ]Peneliti memberikan pertanyaan pemantik bertujuan agar mengetahui sejauh mana pengetahuan siswa terhadap materi Pelajaran, pertanyaan pemantik ditanyakan langsung oleh tokoh “Boyak” pada alur cerita ini. Hal tersebut bertujuan agar terjadinya interaksi antara video animasi dengan audiens.




[bookmark: _Toc197559435][bookmark: _Toc201265669]Gambar 4. 9 Membuat pertanyaan pemantik
9) [bookmark: _Hlk193693352]Menyusun alur cerita 
Pada video animasi interaktif ini mencerita seorang anak yang bernama “Boyak” yang ingin mengajak teman-teman nya (siswa kelas IV SD) untuk melakukan study tour ketempat Dimana suku mereka berada, agar teman-teman boyak mengenali norma dalam adat istiadat dari suku mereka. Suku yang akan di pelajari norma dalam adat istiadat nya yaitu dari suku Aceh, Batak, Jawa.








[bookmark: _Toc197559436][bookmark: _Toc201265670]Gambar 4. 10 Menyusun alur cerita
Suku pada video animasi disesuaikan dengan siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus.
10) [bookmark: _Hlk193693388]Pemberian contoh norma dari suku Aceh
Selanjutnya yang dilakukan peneliti yaitu memberikan contoh norma dari suku Aceh, norma yang peneliti berikan yaitu norma Pesijuk.
[bookmark: _Toc197559437][bookmark: _Toc201265671]Gambar 4. 11 Pemberian contoh norma dari suku Aceh


11) [bookmark: _Hlk193693411]Pemberian contoh norma dari suku Batak
Selanjutnya yang dilakukan peneliti yaitu memberikan contoh norma dari suku Batak, norma yang peneliti berikan yaitu norma Manghokal holi.











[bookmark: _Toc197559438][bookmark: _Toc201265672]Gambar 4. 12 Pemberian contoh norma dari suku Batak
12) [bookmark: _Hlk193693435]Pemberian contoh norma dari suku Jawa
Selanjutnya yang dilakukan peneliti yaitu memberikan contoh norma dari suku Jawa, norma yang peneliti berikan yaitu norma Ruwatan.



[bookmark: _Toc197559439][bookmark: _Toc201265673]Gambar 4. 13 Pemberian contoh norma dari suku Jawa[image: ]
13) [bookmark: _Hlk193693465]Menambahkan audio
[image: ]Selanjutnya yang dilakukan peneliti yaitu memberika audio pada video animasi yang telah di buat, pemberian audio bertujuan agar video animasi lebih terlihat memiliki suasana.



[bookmark: _Toc197559440][bookmark: _Toc201265674]Gambar 4. 14 Menambahkan audio
14) [bookmark: _Hlk193693503]Biodata Peneliti
[image: ]Langkah terakhir yang dilakukan peneliti yaitu membuat biodata peneliti.



[bookmark: _Toc197559441][bookmark: _Toc201265675]Gambar 4. 15 Biodata Peneliti
15) [bookmark: _Hlk193693542]Mengunduh hasil rancangan
Setelah peneliti menyelasikan perancangan video animasi, peneliti dapat mengunduh video animasi dengan format file MP4.

[bookmark: _Toc197559442][bookmark: _Toc201265676]Gambar 4. 16 Mengunduh hasil rancangan[image: ]
Keseluruhan durasi dari video animasi berjumlah 14:04 detik, tampilan, objek, suasana yang ditampilkan pada video animasi tidak disediakan secara utuh/template di aplikasi Canva. Peneliti merancang satu persatu dari elemen yang di sediakan pada aplikasi Canva, tokoh yang digunakan pada video animasi di buat menggunakan website animate from audio betujuan agar tokoh pada video animasi dapat terlihat lebih berinteraksi dengan audiens.
4.1.3 [bookmark: _Toc201266102]Pengembangan (Development)
[bookmark: _Hlk201211827]Tahapan ketiga dalam prosedur pengembangan ADDIE yaitu Development, tapahan ini peneliti melakukan validasi kepada ahli untuk mengetahui kelayakan terhadap pengembangan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva. Adapun beberapa ahli yang terlibat dalam pengembangan media video animasi seperti validator ahli angket, validator ahli media, validator ahli materi. Hasil validasi yang dilakukan peneliti kepada ahli sebagai berikut:
1) Validator Ahli Angket
Validator ahli angket dilakukan pada tanggal 26 Februari 2025 bertujuan untuk mengetahui kelayakan angket validator ahli media, validator ahli materi dan validator ahli kepraktisan. Validator ahli angket dilakukan oleh salah satu Dosen dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washiliyah Medan, yaitu Bapak Rahmat Kartolo, S. Pd., M. Pd., Ph. D. Hasil penilaian validator ahli angket mendapatkan hasil sebagai berikut:
[bookmark: _Toc197560303][bookmark: _Toc197562327][bookmark: _Toc201062733][bookmark: _Toc211241410]Tabel 4. 1 Angket validasi isi angket ahli media
	No
	Validator
	Skor
	Simpulan penilaian
	Saran

	1
	Rahmat Kartolo, S. Pd., M. Pd., Ph. D.
	100
	Layak digunakan untuk uji coba tanpa revisi.
	Jika ditemukan ada hal yang akan didiskusikan segera konsultasi dengan guru dan pembimbing.


Hasil validasi ahli angket diatas dapat dilihat pada lampiran 3, validasi ahli angket memproleh total skor 6 dengan nilai rata-rata 1. Dari hasil penilaian validator Ahli angket, didapatkan skor 100. Dapat disimpulkan bahwa angket yang akan di gunakan untuk memvalidasi media pembelajaran video animasi dapat dikatakan “Sangat layak” digunkana sesuai dengan tabel kriteria skor penilaian.
[bookmark: _Toc197560304][bookmark: _Toc197562328][bookmark: _Toc201062734][bookmark: _Toc211241411]Tabel 4. 2 Angket validasi isi angket ahli materi
	No
	Validator
	Skor
	Simpulan penilaian
	Saran

	1
	Rahmat Kartolo, S. Pd., M. Pd., Ph. D.
	100
	Layak digunakan untuk uji coba tanpa revisi.
	Jika ditemukan ada hal yang akan didiskusikan segera konsultasi dengan guru dan pembimbing.


Hasil validasi ahli angket diatas dapat dilihat pada lampiran 3, validasi ahli angket memproleh total skor 6 dengan nilai rata-rata 1. Dari hasil penilaian validator Ahli angket, didapatkan skor 100. Dapat disimpulkan bahwa angket yang akan di gunakan untuk memvalidasi materi pembelajaran pada video animasi dapat dikatakan “Sangat layak” digunkana sesuai dengan tabel kriteria skor penilaian.
[bookmark: _Toc197560305][bookmark: _Toc197562329][bookmark: _Toc201062735][bookmark: _Toc211241412]Tabel 4. 3 Angket validasi isi angket keperaktisan
	No
	Validator
	Skor
	Simpulan penilaian
	Saran

	1
	Rahmat Kartolo, S. Pd., M. Pd., Ph. D.
	100
	Layak digunakan untuk uji coba tanpa revisi.
	Jika ditemukan ada hal yang akan didiskusikan segera konsultasi dengan guru dan pembimbing.


Hasil validasi ahli angket diatas dapat dilihat pada lampiran 3, validasi ahli angket memproleh total skor 6 dengan nilai rata-rata 1. Dari hasil penilaian validator Ahli angket, didapatkan skor 100. Dapat disimpulkan bahwa angket yang akan di gunakan untuk memvalidasi materi pembelajaran pada video animasi dapat dikatakan “Sangat layak” digunkana sesuai dengan tabel kriteria skor penilaian.
2) Validasi Ahli Media 
Validator ahli media dilakukan pada tanggal 04 Maret 2025 bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang telah dikembangkan. Validator ahli media dilakukan oleh salah satu Dosen dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washiliyah Medan, yaitu Ibu Safrida Napitupulu, S. Pd., M. Pd. Hasil penilaian validator ahli Media mendapatkan hasil sebagai berikut:
[bookmark: _Toc197560306][bookmark: _Toc197562330][bookmark: _Toc201062736][bookmark: _Toc211241413]Tabel 4. 4 Angket Validasi Ahli Media
	No
	Validator
	Skor
	Simpulan penilaian
	Saran

	1
	Safrida Napitupulu,
S. Pd., M. Pd.
	93,3
	Layak diuji pemakaian di lapangan tanpa revisi.
	Siap digunakan


Hasil validasi ahli Media diatas dapat dilihat pada lampiran 4, validasi ahli Media memproleh total skor 28 dengan nilai rata-rata 2,8. Dari hasil penilaian validator ahli media, didapatkan skor 93,3. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” di kelas IV dapat dikatakan “Sangat layak” digunkana sesuai dengan tabel kriteria skor penilaian.
3) Validasi Ahli Materi
Validator ahli Materi dilakukan pada tanggal 03 Maret 2025 bertujuan untuk mengetahui kelayakan materi yang ada pada media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang telah dikembangkan. Validator ahli materi dilakukan oleh salah satu Dosen dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washiliyah Medan, yaitu Ibu Beta Rapita Silalahi, S. Pd., M. Pd. Hasil penilaian validator ahli Materi mendapatkan hasil sebagai berikut:
[bookmark: _Toc197560307][bookmark: _Toc197562331][bookmark: _Toc201062737][bookmark: _Toc211241414]Tabel 4. 5 Angket Validasi Ahli Materi
	No
	Validator
	Skor
	Simpulan penilaian
	Saran

	1
	Beta Rapita Silalahi, S. Pd., M. Pd.
	80
	Layak diuji pemakaian di lapangan dengan revisi.
	1. Sesuaikan materi dengan capaian dan tujuan pembelajaran
2. Sesuaikan tujuan pembelajaran, buat capaian pembelajaean.


Hasil validasi ahli Materi diatas dapat dilihat pada lampiran 5, validasi ahli Materi memproleh total skor 24 dengan nilai rata-rata 2,4. 
Hasil validasi ahli materi yang pertama memperoleh skor 80. Dapat disimpulkan bahwa materi pada media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” di kelas IV dapat dikatakan “layak” digunkana sesuai dengan tabel kriteria skor penilaian.
Validasi ahli materi pada tahapan kedua dilakukan pada tanggal 12 Maret 2025, Hasil penilaian validasi ahli materi mendapatkan hasil sebagai berikut:
[bookmark: _Toc197560308][bookmark: _Toc197562332][bookmark: _Toc201062738][bookmark: _Toc211241415]Tabel 4. 6 Angket Validasi Ahli Materi (Revisi)
	No
	Validator
	Skor
	Simpulan penilaian
	Saran

	1
	Beta Rapita Silalahi, S. Pd., M. Pd.
	90
	Layak diuji pemakaian di lapangan tanpa revisi.
	Layak digunakan tanpa revisi.


Hasil validasi ahli Materi diatas dapat dilihat pada lampiran 6, validasi ahli Materi memproleh total skor 27 dengan nilai rata-rata 2,7. 
wDari hasil penilaian validator ahli materi, didapatkan skor 90. Dapat disimpulkan bahwa materi pada media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” di kelas IV dapat dikatakan “Sangat layak” digunkana sesuai dengan tabel kriteria skor penilaian.
4) Uji Validitas dan Reliabilitas soal
Uji Validitas dan Reliabilitas soal dilakukan pada tanggal 14 Maret 2025 bertujuan untuk mengetahui kevaliditas dan Reliabilitas butir soal yang akan digunakan pada siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus. Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas soal dapat dilihat sebagai berikut:
[bookmark: _Toc197560309][bookmark: _Toc197562333][bookmark: _Toc201062739][bookmark: _Toc211241416]Tabel 4. 7 Uji Validitas dan Reliabilitas soal
	Validitas

	Corelation
	0,6986
	0,56809
	0,50099
	0,80842
	0,65401

	R Tabel
	0,482
	0,482
	0,482
	0,482
	0,482

	Keputusan
	Valid
	Valid
	Valid
	Valid
	Valid



	Reliabilitas

	Varian
	0,15441
	0,15441
	0,22059
	0,11029
	0,11029
	1,48529

	Jumlah Varian
	0,75
	
	
	
	
	

	Varian Tabel
	1,48529
	
	
	
	
	

	Keputusan
	0,61881
	Reliabel


Dari hasil Uji Validitas dan Reliabilitas soal dapat dilihat pada lampiran 9, jadi dapat disimpulkan bahwa soal yang akan di gunakan untuk mengukur hasil belajar sisiwa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus teruji Valid dan Reliabel digunakan pada kelas IV SD.
4.1.4 [bookmark: _Toc201266103]Implementasi (Implementation)
Pada tahapan Implementasi, peneliti dibantu oleh guru untuk melakukan penerapan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada pelajara IPAS Materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” yang telah dikembangkan peneliti. 
Hal pertama yang dilakukan guru setelah memasuki kelas yaitu menyapa murid-murid dan menanyakan keadaan sisiwa pada hari itu. Setelah itu, guru mengajak siswa berdoa bersama dan melakukan absensi. guru mengajak siswa melakukan ice breaking bertujuan membuat suasana jadi semangat. Lalu, guru menjelaskan tujuan pembelajaran hari itu dengan bahasa yang mudah dimengerti. 
Pada kegiatan inti, guru mengaitkan materi yang akan dipelajari dengan materi sebelumnya agar siswa lebih siap menerima materi baru. Setelah itu, guru memberikan pertanyaan pemantik kepada siswa terkait materi Pelajaran yang akan di pelajari siswa.
Setelah itu, guru memutar media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang telah disiapkan. Guru membimbing siswa untuk menyimak dengan aktif dan mencatat hal-hal penting dari video animasi.
Pada saat video animasi interaktif berlangsung, guru sesekali bertanya kepada siswa terkait jawaban apa yang sesuai dengan yang ditanyakan pada video animasi tersebut. Setelah video animasi interaktif selesai, guru memberikan latihan berbentuk soal esay dari video animasi interaktif tersebut, secara individu. 
Sebelum menutup pembelajaran, guru memberikan angket kepada siswa untuk menilai terhadap video animasi yang telah mereka lihat, setelah siswa mengisi angket, guru menanyakan Kembali terkait materi Pelajaran yang telah di pelajarai. Setelah melakukan refleksi terkait materi Pelajaran, guru menutup pembelajaran pada hari itu.
Implementasi dilakukan pada tanggal 20 Maret 2025 di Sekolah Dasar Negri 108306 Tanjung Garbus, Responden pada implementasi berjumlah 13 siswa kelas IV SD. Instrumen yang peneliti gunakan berupa angket respon siswa dan angket kepraktisan (Guru). Hasil angket respon siswa dapat dilihat pada tabel 4.8 dan angket kepraktisan (Guru) dapat dilihat pada tabel 4.9.
[bookmark: _Toc197560310][bookmark: _Toc197562334][bookmark: _Toc201062740][bookmark: _Toc211241417]Tabel 4. 8 Hasil Rekapitulasi Angket Respon Siswa.
	No
	Kriteria
	Jumlah Siswa

	1
	Sangat layak
	13

	2
	Layak 
	0

	3
	Cukup Layak
	0

	4
	Kurang Layak
	0

	5
	Tidak Layak
	0


Hasil angket respon siswa diatas dapat dilihat pada lampiran 10, hasil angket respon siswa memproleh total skor 578 dengan nilai rata-rata 2,9. Dari hasil Angket respon siswa, didapatkan skor 96,6. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” di kelas IV dapat dikatakan “Sangat layak” digunkana sesuai dengan tabel kriteria skor penilaian.
[bookmark: _Toc197560311][bookmark: _Toc197562335][bookmark: _Toc201062741][bookmark: _Toc211241418]Tabel 4. 9 Hasil Rekapitulasi Angket Kepraktisan (Guru).
	No
	Kriteria
	Jumlah Guru

	1
	Sangat layak
	1

	2
	Layak 
	0

	3
	Cukup Layak
	0

	4
	Kurang Layak
	0

	5
	Tidak Layak
	0


Hasil validator ahli Kepraktisan diatas dapat dilihat pada lampiran 7, validasi ahli Kepraktisan memproleh total skor 44 dengan nilai rata-rata 2,9. Dari hasil penilaian validator ahli kepraktisan, didapatkan skor 96,6. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” di kelas IV dapat dikatakan “Sangat layak” digunkana sesuai dengan tabel kriteria skor penilaian.
Hasil belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS Materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku”. Adapun hasil preetest dan posttest siswa kelas IV Sekolah dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus. Hasil pretest dapat dilihat pada tabel 4.10, hasil posttest dapat dilihat pada tabel 4.11, dan hasil perhitungan Pree test dan Post test menggunakan N-Gain dapat dilihat pada tabel 4.12.


[bookmark: _Toc197560312][bookmark: _Toc197562336][bookmark: _Toc201062742][bookmark: _Toc211241419]Tabel 4. 10 Data Hasil Pretest
	No
	Rentang Nilai
	Jumlah Siswa

	1.
	0 – 24
	0

	2.
	25 – 49
	0

	3.
	50 – 74
	9

	4.
	75 – 100
	4


[bookmark: _Toc197560313][bookmark: _Toc197562337][bookmark: _Toc201062743][bookmark: _Toc211241420]Tabel 4. 11 Data Hasil Posttes
	No
	Rentang Nilai
	Jumlah Siswa

	1.
	0 – 24
	0

	2.
	25 – 49
	0

	3.
	50 – 74
	4

	4.
	75 – 100
	9


[bookmark: _Toc197560314][bookmark: _Toc197562338][bookmark: _Toc201062744][bookmark: _Toc211241421]Tabel 4. 12 Data Perhitungan N-Gain
	NO
	Nama
	Mean

	
	
	Pree test
	Post test
	Pree test - Post test
	Skor Ideal (100-pre)
	N Gain Score
	N Gain Score (%)

	1
	13 Sampel
	71,46
	79,69
	8,23
	28,54
	0,29
	2905%


Hasil efektivitas pembelajaran dapat dilihat pada Lampiran 11. Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat terjadinya peningkatan hasil belajar siswa Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus Setelah menggunakan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS Materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku”. Namun jika di hitung menggunakan Rumus N-Gain, hasil belajar yang didapatkan siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus termasuk katagori “Tidak Efektif” dikarenakan hanya memperoleh hasil 29,05%. Juga mendapat katagori “Rendah” dengan memproleh hasil 0,29.
Lembar observasi supervisi pelaksanaan pembelajaran menggunakan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang di kembangkan di lihat dari aspek pengamatan, diantaranya: a) Pra pembelajaran, b) Penguasaan materi pembelajaran, c) Pendekatan/strategi pembelajaran, d) Pemanfatan sumber belajar, e) Penilaian proses pembelajaran, f) Penggunaan Bahasa, g) Kegiatan akhir. Hal ini dilakukan bertujuan untuk melihat kesesuaian pembelajaran yang berlangsung. Hasil observasi supervisi pelaksanaan pembelajaran dapat dilihat pada tabel 4.13.
[bookmark: _Toc197560315][bookmark: _Toc197562339][bookmark: _Toc201062745][bookmark: _Toc211241422]Tabel 4. 13 Observasi Supervisi Pelaksanaan Pembelajaran
	Total Skor
	Rata -Rata
	Kualifikasi

	118
	4,91
	Baik Sekali


Hasil Observasi Supervisi Pelaksanaan Pembelajaran diatas dapat dilihat pada lampiran 8, Observasi Supervisi Pelaksanaan Pembelajaran memproleh total skor 118 dengan nilai rata-rata 4,91. Dari hasil penilaian validator ahli kepraktisan, didapatkan skor 98,2. Dapat disimpulkan bahwa penerapan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” di kelas IV dapat dikatakan “Baik Sekali” penggunaanya sesuai dengan tabel kriteria skor penilaian.
4.1.5 [bookmark: _Toc201266104] Evaluasi (Evaluation)
[bookmark: _Hlk195472229]Evaluasi merupakan tahapan terhakir pada model pengembangan ADDIE, pada tahapan ini bertujuan untuk mengevaluasi setiap proses penilaian yang dilakukan pada saat melakukan penelitian pengembagan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS Materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” yang telah dikembangkan. 
[bookmark: _Toc211241423]Tabel 4. 14 Hasil Evaluasi
	Validator
	Hasil Validasi

	
	Tabel Skor
	Rata - Rata
	Skor Kelayakan
	Katagor

	Validasi Ahli Media
	28
	2,8
	93
	Sangat Layak

	Validasi Ahli Materi
	27
	2,7
	90
	Sangat Layak

	Rata - Rata
	91,5
	Sangat layak


Berdasarkan Tabel 4.14 Di atas, dapat disimpulkan Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif berbantuan Aplikasi Canva yang telah peneliti kembangkan memperoleh hasil “Sangat Layak” digunakan berdasarkan hasil penilaian validator ahli Media dan Materi.
Setelah melakukan penerapan Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif Berbantuan Aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS Materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” di kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus, penelitian ini memperoleh peningkatan hasil belajar siswa. 
Namun jika dihitung menggunakan Rumus N-Gain, hasil belajar yang didapatkan tergolong ke dalam kategori “Tidak Efektif” dikarenakan hanya memperoleh hasil 29,05%. Juga mendapatkan Kategori “Rendah” dengan hasil 0,29. Hasil tersebut dapat disebabkan karena kurang optimalnya waktu yang digunakan dalam melakukan penerapan dan penggunaan sampel yang sedikit. Tidak hanya hasil belajar yang diukur untuk melihat keefektivitasan media pembelajaran yang telah di kembangkan, peneliti juga melakukan penyebaran angket respon siswa yang menunjukan hasil skor 96,6 dengan katagori “Sangat Layak”.
Pada penelitian ini, peneliti juga melakukan penyebaran angket respon guru yang bertujuan untuk mengetahui kepraktisan terhadap media pembelajaran yang telah peneliti kembangkan. Hasil yang didapatkan dari penilaian ahli kepraktisan (Guru) memproleh skor 96,6 dengan katagori “Sangat Layak. 
4.1.6 [bookmark: _Toc201266105]Pembahasan 
[bookmark: _Hlk201223305]Peneliti melakukan penelitian pengembangan (Research & Development) dengan judul pengembagan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuam aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS Materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” di kelas IV Sekolah Dasar negeri 108306 Tanjung Garbus. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan prosedur pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu, (Analysis) Tahapan analisis, (Desigen) Tahapan Perancangan, (Development) Tahapan pengembangan, (Implementation) Tahapan implementasi, (Evaluation) Tahapan evaluasi. 
Peneliti mengembangan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva melalui tahapan yang pertama dalam prosedur pengembangan ADDIE yaitu analisi (Analysis). Pada tahapan analisis ini bertujuan untuk mengetahui apa saja permasalahan yang ada dikelas IV SD, sehingga peneliti dapat memberikan Solusi untuk permasalahan tersebut, dalam hal ini peneliti melakukan analisis terhadap kebutuhan siswa, kebutuhan media dan menganalisis kurikulum.
Dari hasil observasi yang dilakukan peneliti, peneliti menemukan permasalahan hasil belajar siswa yang rendah. Hal tersebut disebabkan karena kurangnya penggunaan media pembelajaran pada proses pembelajaran sedang berlangsung, penyampaian materi pembelajaran hanya berpokus pada buku paket yang di sediakan oleh pihak sekolah saja. Maka dari itu peneliti berniat untuk mengembangkan media pembelajara yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada kelas IV sekolah dasar negeri 108306 Tanjung Garbus.
Dari hasil analisis kebutuhan media, peneliti tertarik untuk mengembangkan media video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang bertujuan agar hasil belajar siswa pada Pelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar negeri 108306 Tanjung Garbus dapat meningkat. Penentuan media pembelajaran videio animasi interaktif yang dilakukan peneliti, merujuk pada pendapat dari Piaget yang mengatakan bahwa anak pada usia 9-10 tahun itu memiliki karakteristik yang sudah cukup matang untuk menggunakan pemikiran logika atau oprasi, tetapi hanya untuk objek fisik yang ada saat ini. 
Dari analisis kurikulum, diketahui bahwa Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus sudah menggunakan kurikum Merdeka. Maka dari itu peneliti tertarik mengembangkan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS Materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” di kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung garbus.
Pada tahap selanjutnya pada prosedur pengembangan ADDIE yaitu (Desigen), setelah menganalisis kebutuhan siswa, kebutuhan media dan kurikulum. Peneliti melakukan perancangan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva, pada saat perancangan terdiri dari beberapa Langkah yang peneliti lakukan dalam mengembangkan media pembelajaran video animasi interaktif.
Langkah pertama Membuka Aplikasi Canva, Langkah kedua Login akun Canva, Langkah ketiga Tampilan awal Canva, Langkah keempat Memilih ukuran Produk/proyek, Langkah lima Membuat tampilan awal video, Langkah enam Membuat TP dan CP, Langkah tuju Pengenalan tokoh cerita, Langkah delapan Membuat pertanyaan pemantik (pertanyaan pemantik ditanyakan langsung oleh tokoh “Boyak” pada alur cerita ini), Langkah Sembilan Menyusun alur cerita, Langkah sepuluh Pemberian contoh norma dari suku Aceh, Langkah sebelas Pemberian contoh norma dari suku Batak, Langkah dua belas Pemberian contoh norma dari suku Jawa, Langkah tiga belas Menambahkan audio, Langkah empat belas Biodata Peneliti, Langkah lima belas Mengunduh hasil rancangan.
Keseluruhan durasi dari video animasi interaktif berjumlah 14:04 detik. Video animasi yang dikembangkan menggunakan format MP4 bertujuan agar memudahkan guru dalam menggunakan media video animasi interaktif pada Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus. 
Pada tahap selanjutnya pada prosedur pengembangan ADDIE yaitu (Development), pada tahapan ini peneliti melakukan validasi kepada ahli angket, ahli Media, ahli materi dan ahli kepraktisan yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang telah dikembangkan. 
Validasi Ahli Angket dilakukan pada tanggal 26 Februari 2025, dari hasil penilaian validator angket, didapatkan skor 100 dari masing- masing angket yang di validasi. Dapat disimpulkan bahwa angket validasi angket yang di gunakan untuk memvalidasi angket ahli media, ahli materi dan ahli keprtaktisan dapat dikatakan “Sangat layak” digunkana sesuai dengan tabel kriteria skor penilaian.
Validasi Ahli Media dilakukan pada tanggal 04 Maret 2025, Dari hasil penilaian validator ahli media, didapatkan skor 93,3. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” di kelas IV dapat dikatakan “Sangat layak” digunkana sesuai dengan tabel kriteria skor penilaian.
Validasi Ahli Materi dilakukan pada tanggal 12 Maret 2025, Dari hasil penilaian validator ahli materi, didapatkan skor 90. Dapat disimpulkan bahwa materi pada media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” di kelas IV dapat dikatakan “Sangat layak” digunkana sesuai dengan tabel kriteria skor penilaian.
Uji validitas dan Reliabilitas dilakukan pada tanggal 14 Maret 2025, Dari hasil Uji Validitas dan Reliabilitas soal, Dapat disimpulkan bahwa soal yang akan di gunakan untuk mengukur hasil belajar sisiwa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus teruji Valid dan Reliabel digunakan pada kelas IV SD.
Pada tahap selanjutnya pada prosedur pengembangan ADDIE yaitu (Implementation), tahapan ini peneliti melakukan penerapan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva dan memberian LKPD dan Angket respon siswa. 
Dari hasil Angket respon siswa, didapatkan skor 96,6. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” di kelas IV dapat dikatakan “Sangat layak” digunkana sesuai dengan tabel kriteria skor penilaian.
Validasi Ahli Kepraktisan dilakukan pada tanggal 20 Maret 2025, Dari hasil penilaian validator ahli kepraktisan, didapatkan skor 96,6. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” di kelas IV dapat dikatakan “Sangat layak” digunkana sesuai dengan tabel kriteria skor penilaian.
Hasil dari LKPD yang diberikan kepada siswa menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus Setelah menggunakan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS Materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku”. Terjadinya peningkatan sebelum dan sesudah pererapan video animasi interakti dapat dilihat pada siswa yang lulus sebelum penerapan video animasi interaktif hanya berjumlah 4 orang siswa, setelah melakukan penerapan siswa yang lulus berjumlah 9 orang siswa. Namun, jika dihitungan menggunakan rumus N-Gain, hasil belajar siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus tidak menunjukkan peningkatan yang signifikan, dengan perolehan skor sebesar 29,05%, sehingga masuk dalam kategori “Tidak Efektif”. 
Selain itu, nilai N-Gain yang diperoleh sebesar 0,29 termasuk dalam kategori “Rendah”, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan belum memberikan dampak optimal jika digunakan dalam waktu yang singkat terhadap peningkatan hasil belajar siswa, maka dari itu penerapan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva memerlukan waktu yang cukup lama agar dapat memberikan dampak yang signifikan. Dengan penerapan yang tepat dan berkelanjutan, hasil belajar siswa diharapkan dapat meningkat hingga mencapai kategori “Tinggi” dan dinyatakan “Efektif”.
Tahapan terakhir pada prosedur pengembangan ADDIE yaitu (Evaluation), pada tahapan ini bertujuan untuk mengevaluasi setiap proses penilaian yang dilakukan pada saat melakukan penelitian pengembagan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada Pelajaran IPAS Materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” yang telah dikembangkan.
Berdasarkan hasil penilaian para ahli, media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada pelajaran IPAS materi “Norma dalam Adat Istiadat Daerahku” di kelas IV Sekolah Dasar dinyatakan dalam kategori “Sangat Layak” untuk digunakan. Seluruh validator ahli memberikan penilaian serupa, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dan dapat diterapkan dalam proses pembelajaran di sekolah dasar.





[bookmark: _Toc201266106]BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN
5.1 [bookmark: _Toc201266107]Kesimpulan
Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan menggunakan prosedur pengembangan ADDIE yang dilakukan dari tahapan (Analyisis) sampai dengan tahapan (Evaluation), peneliti dapat menyimpulkan menjadi beberpa hal diantaranya:
1. Kevalidan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva pada pelajaran IPAS Materi “Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku” di kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus dapat dilihat dari hasil penilaian para ahli, validator ahli media memberikan skor 93 dengan katagori “Sangat Layak”, validator ahli materi memberikan skor 90 dengan katagori “Sangat Layak”. Dapat di simpulkan bahwa media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang telah peneliti kembangkan “Sangat Layak” di gunakan dalam proses pembelajaran di kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus. 
2. Media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang telah peneliti kembangkan menunjukkan Keefektifitasan yang tinggi dalam meningkatkan respon siswa dan hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran, hal tersebut dapat dilihat dari hasil penyebaran angkat respon siswa yang memperoleh hasil 96,6 dengan katagori “Sangat Layak” digunakan. Selain itu, peningkatan hasil belajar siswa juga terlihat pada materi "Norma dalam Adat Istiadat Daerahku", yang dapat dilihat melalui hasil tes essay yang dilakukan pada siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus.
3. Kepraktisan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang dikembangkan oleh peneliti dinilai sangat baik. Hal ini dibuktikan melalui hasil validasi dari ahli kepraktisan yang memperoleh skor sebesar 96, dengan kategori “Sangat Layak” dan menunjukkan bahwa media tersebut praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
5.2 [bookmark: _Toc201266108]Saran
Dari penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, peneliti berharap media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva dapat membantu dalam proses pembelajaran dikelas IV SD. Adapun saran yang dapat diberikan:
1. Kepala Sekolah 
Diharapkan kepala Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus untuk dapat memberikan fasilitas berbentuk media pembelajaran sebagai penunjang proses pembelajaran.
2. Kepada Guru
Diharapkaan bagi guru kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus dapat menggunakan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang telah peneliti kembangkan untuk menunjang proses pembelajaran.

3. Kepada peneliti selanjutnya 
Diharapkan kepada penelitian selanjutnya untuk dapat mengembangkan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa yang signifikan agar mendapatkan katagori “Sangat Efektif” dan katagori “Tinggi” pada perhitungan N-Gain.
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LAMPIRAN ISTRUMEN VALIDASI ANGKET
A. IdentitasPengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif Berbantuan Aplikasi Canva Pada Pelajaran IPAS Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku di Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus.

Judul Penelitian	: 




Nama Mahasiswa	: Muhammad Rayhan Lubis
NPM	: 211434108
Nama Validator	: Rahmat Kartolo, S. Pd., M. Pd., Ph. D.
Tanggal	: 26 Februari 2025

B. Petunjuk Pengisian Angket
Sebelum mengisi angket, silahkan Bapak/Ibu membaca terlebih dahulu petunjuk pengisian berikut ini:
1. Lembar instrument angket diisi oleh Bapak/Ibu validator butir soal.
2. Lembar instrument angket ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu validator ahli mengenai kelayakan butir soal yang telah dibuat.
3. Pendapat, penilaian, kritik, dan saran dari Bapak/Ibu validator ahli sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas butir soal yang telah dibuat.
4. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda cek () pada kolom "Ya" bila soal yang ditelaah sudah sesuai dengan kriteria!
5. Berilah tanda cek () pada kolom "Tidak" bila soal yang ditelaah tidak sesuai dengan kriteria, kemudian tuliskan alasan pada ruang catatan atau pada teks soal dan perbaikannya.
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Lembar Instrumen Angket Validasi Ahli Media
A. IdentitasPengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif Berbantuan Aplikasi Canva Pada Pelajaran IPAS Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku di Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus.

Jenis Peelitian	: 


Nama Mahasiswa	: Muhammad Rayhan Lubis
NPM		: 211434108
Nama Validator	: Safrida Napitupulu, S. Pd., M. Pd.
Tanggal		: 04 Maret 2025
B. Petunjuk Pengisiamn Angket
Sebelum mengisi angket, silahkan Bapak/Ibu membaca terlebih dahulu petunjuk pengisian berikut ini:
1. Lembar instrument angket di isi oleh Bapak/Ibu validator ahli media.
2. Lembar Instrumen angket ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu Validator ahli mengenai kelayakan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang di kembangkan.
3. Pendapat, penilaian, kritik dan saran dari Bapak/Ibu Validator ahli sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas dari media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang di kembangkan.
4. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda ceklis, pada skor angka 3, 2, 1 yang telah di sediakan.
5. Pedoman penelitian
a. Angka 3 Sangat layak
b. Angka 2 Cukup Layak
c. Angka 1 kurang Layak


	INDI
KATOR
	SKOR 3
(Sangat Layak)
	SKOR 2
(Cukup Layak)
	SKOR 1
(Kurang Layak)

	1
	Sangat mudah dalam mengoprasikan Video animasi interaktif.
	Cukup mudah dalam mengoprasikan Video animasi interaktif.
	Kurang mudah dalam mengoprasikan Video animasi interaktif.

	2
	Sangat mudah dalam berinteraksi dengan Video animasi interaktif.
	Cukup mudah dalam berinteraksi dengan Video animasi interaktif.
	Kurang mudah dalam berinteraksi dengan Video animasi interaktif.

	3
	Sangat mudah dalam membuka dan menutup Video animasi interaktif.
	Cukup mudah dalam membuka dan menutup Video animasi interaktif.
	Kurang mudah dalam membuka dan menutup Video animasi interaktif.

	4
	Materi yang di sajikan dalam Video animasi interaktif sangat sesuai dengan CP dan Tujuan pembelajaran IPAS.
	Materi yang di sajikan dalam Video animasi interaktif cukup sesuai dengan CP dan Tujuan pembelajaran IPAS.
	Materi yang di sajikan dalam Video animasi interaktif kurang sesuai dengan CP dan Tujuan pembelajaran IPAS.

	5
	Siswa sangat mendapatkan unpan balik yang kontruktif setelah berinteraksi dengan video animasi interaktif.
	Siswa cukup mendapatkan unpan balik yang kontruktif setelah berinteraksi dengan video animasi interaktif.
	Siswa kurang mendapatkan unpan balik yang kontruktif setelah berinteraksi dengan video animasi interaktif.

	6
	Bahasa yang digunakan sangat sesuai dengan tingkat pemahaman siswa pada kelas IV SD.
	Bahasa yang digunakan cukup sesuai dengan tingkat pemahaman siswa pada kelas IV SD.
	Bahasa yang digunakan kurang sesuai dengan tingkat pemahaman siswa pada kelas IV SD.

	7
	Audio, gambar animasi, dan teks sangat mendukung satu sama lainnya.
	Audio, gambar animasi, dan teks cukup mendukung satu sama lainnya.
	Audio, gambar animasi, dan teks kurang mendukung satu sama lainnya.
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Lembar Instrumen Angket Validasi Ahli Materi
A. IdentitasPengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif Berbantuan Aplikasi Canva Pada Pelajaran IPAS Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku di Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus.

Judul Penelitian	: 




Nama Mahasiswa	: Muhammad Rayhan Lubis
NPM		: 211434108
Nama Validator	: Beta Rapita Silalahi, S. Pd., M. Pd.
Tanggal	: 03 Maret 2025

B. Petunjuk Pengisian Angket
Sebelum mengisi angket, silahkan Bapak/Ibu membaca terlebih dahulu petunjuk pengisian berikut ini: 
1. Lembar instrument angket diisi oleh Bapak/Ibu validator materi.
2. Lembar instrumen angket ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu validator ahli mengenai kelayakan materi pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang dikembangkan.
3. Pendapat, penilaian, kritik dan saran dari Bapak/Ibu validator sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas dari media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang dikembangkan.
4. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda ceklis, pada skor angka 1, 2, 3 yang di sediakan.
5. Pedoman penilaian
a. Angka 1 Kurang layak
b. Angka 2 Cukup Layak
c. Angka 3 Sangat Layak

	INDI
KATOR
	SKOR 3
(Sangat Layak)
	SKOR 2
(Cukup Layak)
	SKOR 1
(Kurang Layak)

	1
	Tujuan pembelajaran tidak sesuai dengan materi pada media video animasi.
	Tujuan pembelajaran cukup sesuai dengan materi pada media video animasi.
	Tujuan pembelajaran sangat sesuai dengan materi pada media video animasi.

	2
	Judul video animasi kurang jelas.
	Judul video animasi cukup jelas.
	Judul video animasi sangat jelas.

	3
	Materi pembelajaran kujrang tepat diterapkan.
	Materi pembelajaran cukup tepat diterapkan.
	Materi pembelajaran sangat tepat diterapkan.

	4
	Penyampaian materi pembelajaran tidak bervariasi.
	Penyampaian materi pembelajaran cukup bervariasi.
	Penyampaian materi pembelajaran sangat bervariasi.

	5
	Materi pembelajaran tidak menarik dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
	Materi pembelajaran cukup menarik dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
	Materi pembelajaran sangat menarik dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

	6
	Isi materi tidak jelas.
	Isi materi cukup jelas.
	Isi materi sangat jelas.

	7
	Struktur urutan materi tidak jelas.
	Struktur urutan materi cukup jelas
	Struktur urutan materi sangat jelas.

	8
	Tidak jelas contoh yang digunakan.
	Cukup jelas contoh yang digunakan.
	Sangat jelas contoh yang digunakan.

	9
	Bahasa yang digunakan tidak sesuai dengan sasaran pengguna
	Bahasa yang digunakan cukup sesuai dengan sasaran pengguna.
	Bahasa yang digunakan sangat sesuai dengan sasaran pengguna.

	10
	Informasi pada ilustrasi yang digunakan tidak jelas.
	Informasi pada ilustrasi animasi yang digunakan cukup jelas.
	Informasi pada ilustrasi animasi yang digunakan sangat jelas.



6. Apa bila ada kritik dan saran, mohon Bapak/Ibu validator ahli menuliskan pada kolom yang telah disediakan.
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Lembar Instrumen Angket Validasi Ahli Materi
A. IdentitasPengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif Berbantuan Aplikasi Canva Pada Pelajaran IPAS Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku di Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus.

Judul Penelitian	: 




Nama Mahasiswa	: Muhammad Rayhan Lubis
NPM		: 211434108
Nama Validator	: Beta Rapita Silalahi, S. Pd., M. Pd.
Tanggal	: 12 Maret 2025

B. Petunjuk Pengisian Angket
Sebelum mengisi angket, silahkan Bapak/Ibu membaca terlebih dahulu petunjuk pengisian berikut ini: 
1. Lembar instrument angket diisi oleh Bapak/Ibu validator materi.
2. Lembar instrumen angket ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu validator ahli mengenai kelayakan materi pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang dikembangkan.
3. Pendapat, penilaian, kritik dan saran dari Bapak/Ibu validator sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas dari media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang dikembangkan.
4. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda ceklis, pada skor angka 1, 2, 3 yang di sediakan.
5. Pedoman penilaian
d. Angka 1 Kurang layak
e. Angka 2 Cukup Layak
f. Angka 3 Sangat Layak
	INDI
KATOR
	SKOR 3
(Sangat Layak)
	SKOR 2
(Cukup Layak)
	SKOR 1
(Kurang Layak)

	1
	Tujuan pembelajaran tidak sesuai dengan materi pada media video animasi.
	Tujuan pembelajaran cukup sesuai dengan materi pada media video animasi.
	Tujuan pembelajaran sangat sesuai dengan materi pada media video animasi.

	2
	Judul video animasi kurang jelas.
	Judul video animasi cukup jelas.
	Judul video animasi sangat jelas.

	3
	Materi pembelajaran kujrang tepat diterapkan.
	Materi pembelajaran cukup tepat diterapkan.
	Materi pembelajaran sangat tepat diterapkan.

	4
	Penyampaian materi pembelajaran tidak bervariasi.
	Penyampaian materi pembelajaran cukup bervariasi.
	Penyampaian materi pembelajaran sangat bervariasi.

	5
	Materi pembelajaran tidak menarik dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
	Materi pembelajaran cukup menarik dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
	Materi pembelajaran sangat menarik dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

	6
	Isi materi tidak jelas.
	Isi materi cukup jelas.
	Isi materi sangat jelas.

	7
	Struktur urutan materi tidak jelas.
	Struktur urutan materi cukup jelas
	Struktur urutan materi sangat jelas.

	8
	Tidak jelas contoh yang digunakan.
	Cukup jelas contoh yang digunakan.
	Sangat jelas contoh yang digunakan.

	9
	Bahasa yang digunakan tidak sesuai dengan sasaran pengguna
	Bahasa yang digunakan cukup sesuai dengan sasaran pengguna.
	Bahasa yang digunakan sangat sesuai dengan sasaran pengguna.

	10
	Informasi pada ilustrasi yang digunakan tidak jelas.
	Informasi pada ilustrasi animasi yang digunakan cukup jelas.
	Informasi pada ilustrasi animasi yang digunakan sangat jelas.



6. Apa bila ada kritik dan saran, mohon Bapak/Ibu validator ahli menuliskan pada kolom yang telah disediakan.
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Lembar Instrumen Angket Validasi Ahli Kepraktisan
A. [bookmark: _Hlk191279079]IdentitasPengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif Berbantuan Aplikasi Canva Pada Pelajaran IPAS Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku di Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus.

Judul Penelitian	: 




Nama Mahasiswa	: Muhammad Rayhan Lubis
NPM	: 211434108
Nama Validator	: Nurul Abdillah Lubis, S. Si
Tanggal	: 20 Maret 2025

B. Petunjuk Pengisian Angket
Sebelum mengisi angket, silahkan Bapak/Ibu membaca terlebih dahulu petunjuk pengisian berikut ini:
1. Lembar instrument angket diisi oleh Bapak/Ibu validator ahli kepraktisan.
2. Lembar instrument angket ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu validator ahli mengenai kelayakan media pembelajaran video aimasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang di kembangkan.
3. Pendapat, penilaian, kritik, dan saran dari Bapak/Ibu validator ahli sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas dari media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi Canva yang dikembangkan.
4. Penilaian dilakukan dengan cara memberikan tanda ceklis, pada skor angka 3, 2, 1 yang telah di sediakan.
5. Pedoman penilaian.
a. Angka 3 Sangat layak 
b. Angka 2 Cukup Layak
c. Angka 1 Kurang Layak
	INDI
KATOR
	SKOR 3
(Sangat Layak)
	SKOR 2
(Cukup Layak)
	SKOR 1
(Kurang Layak)

	1
	Bahasa yang digunakan sangat mudah dipahami.
	Bahasa yang digunakan cukup mudah dipahami.
	Bahasa yang digunakan sulit dipahami.

	2
	Ukuran tulisan dapat dibaca sangat jelas.
	Ukuran tulisan cukup jelas dibaca.
	Ukuran tulisan sulit dibaca.

	3
	Sangat mudah membuka video animasi interaktif.
	Cukup mudah membuka video animasi interaktif.
	Sulit membuka video animasi interaktif.

	4
	Audio yang digunakan sangat jelas.
	Audio yang digunakan cukup jelas.
	Audio yang digunakan kurang jelas.

	5
	Video animasi interaktif sangat efektif digunakan.
	Video animasi interaktif cukup efektif digunakan.
	Video animasi interaktif kurang efektif digunakan.

	6
	kemudahan dalam menyimak berulang kali.
	Cuku mudah menyimak berulang kali.
	Sulit menyimak berulang kali.

	7
	Video animasi interaktif sangat efisien.
	Video animasi interaktif cukup efisien.
	Video animasi interaktif kurang efisien.

	8
	Durasi yang digunakan sangat sesuai.
	Durasi yang digunakan kurang sesuai.
	Durasi yang digunakan tidak sesuai.

	9
	Sangat jelas informasi pada ilustrasi animasi.
	Cukup jelas informasi pada ilustrasi animasi.
	Kurang sesuai informasi pada ilustrasi animasi.

	10
	Animasi yang digunakan sesuai dengan materi pembelajaran.
	Animasi yang digunakan cukup sesuai dengan materi pembelajaran.
	Animasi yang digunakan kurang sesuai dengan materi pembelajaran.

	11
	Fonts pada video animasi interaktif sangat jelas dan sesuai.
	Fonts pada video animasi interaktif cukup jelas dan sesuai.
	Fonts pada video animasi interaktif kurang jelas dan sesuai.

	12
	Perpaduan Warna yang digunakan pada video animasi interaktif sangat menarik.
	Perpaduan Warna yang digunakan pada video animasi interaktif cukup menarik.
	Perpaduan Warna yang digunakan pada video animasi interaktif kurang menarik.

	13
	Animasi sangat memudahkan siswa memahami materi pembelajaran.
	Animasi cukup memudahkan siswa memahami materi pembelajaran.
	Animasi kurang memudahkan siswa memahami materi pembelajaran.

	14
	Video animasi interaktif sangat dapat membantu siswa dalam belajar mandiri.
	Video animasi interaktif cukup membantu siswa dalam belajar mandiri.
	Video animasi interaktif kurang membantu siswa dalam belajar mandiri.

	15
	Video animasi interaktif sangat dapat meningkatkan hasil belajar
	Video animasi interaktif cukup dapat meningkatkan hasil belajar,
	Video animasi interaktif kurang dapat meningkatkan hasil belajar,
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	No
	Nama Siswa
	Kualitas Pertanyaan

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	x

	1
	Maulana Yusuf Lubis
	3
	3
	2
	3
	3
	14

	2
	Krisna Arenio 
	2
	2
	2
	2
	2
	10

	3
	Rahel lia manulang
	3
	2
	3
	3
	3
	14

	4
	Ferdiansyah
	3
	3
	3
	3
	2
	14

	5
	Alfahra Syahmika Sirait
	3
	3
	2
	3
	3
	14

	6
	Khaliqa Zafirah Siregar
	3
	3
	3
	3
	3
	15

	7
	Trianda Khair
	3
	3
	3
	3
	3
	15

	8
	Putri Aulia Alona
	3
	3
	2
	3
	3
	14

	9
	Aasyfa Ramadheena
	3
	3
	2
	3
	3
	14

	10
	Nur Azizah Aulia
	3
	3
	3
	3
	3
	15

	11
	Renatha Theona br. Akuan
	3
	3
	3
	3
	3
	15

	12
	Nur Aini
	3
	2
	3
	3
	3
	14

	13
	Mestika Seley br. Siahaan
	3
	3
	3
	3
	3
	15

	14
	Defa Prasetia
	2
	3
	3
	2
	3
	13

	15
	Fahlan Syahputa 
	3
	3
	3
	3
	3
	15

	16
	Abio Gadi Pratama
	3
	3
	3
	3
	3
	15

	17
	Zalika Azra Nadifa
	2
	3
	3
	3
	3
	14





	     
	Validitas

	Corelation
	0,6986
	0,56809
	0,50099
	0,80842
	0,65401

	R Tabel
	0,482
	0,482
	0,482
	0,482
	0,482

	Keputusan
	Valid
	Valid
	Valid
	Valid
	Valid



	Reliabilitas

	Varian
	0,15441
	0,15441
	0,22059
	0,11029
	0,11029
	1,48529

	Jumlah Varian
	0,75
	
	
	
	
	

	Varian Tabel
	1,48529
	
	
	
	
	

	Keputusan
	0,61881
	Reliabel
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	No
	Nama Siswa
	Angket
	Total 

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14
	15
	

	
	1
	Adzkia Ade Zahidah
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	45

	
	2
	Albiyan Triatmaza
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	44

	
	3
	Andika Prastia
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	45

	
	4
	Azka Wildan Silalahi
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	44

	
	5
	Billy Alfiansyah
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	45

	
	6
	Dhea Nazwa Bila
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	44

	
	7
	Sultan Al Razzaq
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	44

	
	8
	Ahmad Zibran Al Dzuhlmi
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	44

	
	9
	Raziq Hanan
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	45

	
	10
	Gabriel Isral Manullang
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	44

	
	11
	Kirana Permata Sari
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	45

	
	12
	Habibi Ahmad Rinaldi
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	45

	
	13
	Azhar Aditya
	3
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	44

	
	Total
	39
	32
	39
	39
	39
	39
	39
	39
	39
	39
	39
	39
	39
	39
	39
	578

	
	Rata-rata
	2.9
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	NO
	Nama Siswa
	Hasil belajar siswa sebelum menggunakan
	Hasil belajar siswa sesudah menggunakan
	Sesudah - Sebelum
	Skor Ideal (100-pre)
	N Gain Score
	N Gain Score (%)

	1.
	Adzkia Ade Zahidah
	72
	86
	14
	28
	0,50
	5000%

	2.
	Albiyan Triatmaza
	65
	80
	15
	35
	0,43
	4286%

	3.
	Andika Prastia
	60
	73
	13
	40
	0,33
	3250%

	4.
	Azka Wildan Silalahi
	78
	80
	2
	22
	0,09
	909%

	5.
	Billy Alfiansyah
	80
	93
	13
	20
	0,65
	6500%

	6.
	Dhea Nazwa Bila
	70
	73
	3
	30
	0,10
	1000%

	7.
	Sultan Al Razzaq
	60
	66
	6
	40
	0,15
	1500%

	8.
	Ahmad Zibran Al Dzuhlmi
	72
	80
	8
	28
	0,29
	2857%

	9.
	Raziq Hanan
	72
	73
	1
	28
	0,04
	357%

	10.
	Gabriel Isral Manullang
	70
	86
	16
	30
	0,53
	5333%

	11.
	Kirana Permata Sari
	72
	80
	8
	28
	0,29
	2857%

	12.
	Habibi Ahmad Rinaldi
	80
	86
	6
	20
	0,30
	3000%

	13.
	Azhar Aditya
	78
	80
	2
	22
	0,09
	909%

	Mean
	71,46
	79,69
	8,23
	28,54
	0,29
	2905%
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SOAL PRETES
Mata Pelajaran	: IPAS					 WAKTU : 30 Menit

Pokok Bahasan	: Norma Dalam Adat istiadat daerahku
NAMA	:
KELAS 	:
MAPEL	:
HARI/TGL	:
SOAL
1. Apa yang kamu ketahui tentang norma adat istiadat di daerahmu sendiri? Sebutkan satu contoh norma tersebut dan bagaimana masyarakat melaksanakannya.
2. Apakah kamu pernah mempelajari atau mendengar tentang norma adat dari daerah lain? Sebutkan satu dan jelaskan secara singkat.
3. Menurutmu, mengapa norma adat istiadat penting dipertahankan dalam masyarakat?
4. Bagaimana pendapatmu jika ada norma adat yang tidak lagi sesuai dengan kehidupan saat ini? Apakah sebaiknya diubah, dihilangkan, atau tetap dipertahankan? Jelaskan alasannya.
5. Apakah kamu melihat norma adat istiadat di daerahmu masih dijalankan sampai sekarang? Berikan alasan atau contoh yang mendukung jawabanmu.
JAWABAN
		
		
		
		
		

SOAL POSRT-TEST
Mata Pelajaran	: IPAS					 WAKTU : 30 Menit

Pokok Bahasan	: Norma Dalam Adat istiadat daerahku
NAMA	:
KELAS 	:
MAPEL	:
HARI/TGL	:
SOAL
1. Bandingkan dan kontraskan satu norma adat istiadat di daerahmu dengan norma adat istiadat di daerah lain yang pernah kamu pelajari. Apa persamaan dan perbedaannya?
2. Bayangkan jika salah satu norma adat istiadat di daerahmu tidak lagi dipatuhi oleh masyarakat. Apa dampak positif dan negatif yang mungkin terjadi?
3. Ada sebuah norma adat istiadat di daerahmu yang menurutmu kurang relevan dengan kondisi zaman sekarang. Bagaimana cara kamu memodifikasi norma tersebut agar tetap bisa dihormati dan bermanfaat bagi masyarakat tanpa menghilangkan nilai-nilai tradisionalnya?
4. Pilihlah salah satu nilai yang terkandung dalam norma adat istiadat daerahmu berilah penjelasan bagaimana nilai tersebut dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari di sekolah. Berikan contoh situasi konkret?
5. Coba bandingkan norma adat istiadat di daerahmu dengan di daerah lain, apakah daerahmu masih masih mempertahankan norma adat istiadat. sedangkan norma adat istiadat di daerah lain sudah mulai ditinggalkan?
JAWABAN
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Dokumentasi Penyerahan Media pembelajaran kepada Kepala Sekolah dan Guru Kelas IV.

[image: ]
Dokumentasi Penerapan Media Pembelajaran Yang di Lakukan Oleh Guru 
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Dokumentasi Pengisian Angket Respon Siswa Kelas IV
[image: ]
Dokumentasi Bersama Siswa Kelas IV


[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa2256.26903\CamScanner 08-01-2026 08.37_4.jpg]

[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa2256.33493\CamScanner 08-01-2026 08.37_5.jpg]

[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa2256.36059\CamScanner 08-01-2026 08.37_6.jpg]

[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa2256.38295\CamScanner 08-01-2026 08.37_7.jpg]

[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa2256.40983\CamScanner 08-01-2026 08.37_8.jpg]

[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa2256.42985\CamScanner 08-01-2026 08.37_9.jpg]

[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa2256.45510\CamScanner 08-01-2026 08.37_10.jpg]

[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa2256.47628\CamScanner 08-01-2026 08.37_11.jpg]

[image: C:\Users\berkah-3\AppData\Local\Temp\Rar$DIa4540.5657\BIODATA MAULIDA ZAHARA_2.jpg]
image66.jpeg




image67.jpeg




image68.jpeg




image69.jpeg
UNIVERSH MUSLIM

1/DIKTI/Kep/

yeikh H. Muh
2 20147 Horne ¢

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

Dengan hormat, yang bertandatangan di bawah ini :

Nama Mahasiswa : Muhammad Rayhan Lubis
NPM 1211434108

Jurusan/Prog. Studi  : FKIP/PGSD

Kredit Kumulatif i3.70

No. Judul yang diajukan Persetujuan
Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi &
1 Interaktif berbantuan Aplikasi Canva pada pelajaran IPAS s 9
Materi Norma dalam Adat Istiadat Dacrah ku di Kclas IV =
| SDN 108306 Tanjung Garbus.

Pengembangan media pembelajaran kubus Ajaib bilangan
2 | dalam meningkatkan numerasi siswa pada materi bilangan
bulat.

3 | matematika pada materi KPK untuk meningkatkan
kemampuan numerasi siswa.

Pengembangan media pembelajaran pada pembelajaran %

Demikian permohonan ini disam|

. paikan untuk pemeriksaan selanjutnya. Atas perhatian Bapak/ Ibu
diucapkan terimakasih.

Hormat pemohon,

) il

( Muhammad Rayhan Lubis)

Keterangan :
Dibuat rangkap 3 : - Asli untuk fakultas
- Duplikat untuk Ketua Prodj

- Triplikat untuk arsip yang bersangkutan,
Catatan : " -
Paraf dan tanda ACC Ketua Program Studi pada Iaur judul yang diseuju o silang pada lajur yang ditolak

ang ditolak.

Rangkap 3

s TS




image70.jpeg
p— ARG 2T IR T ERCP ITV0 dal S VO 181 VIR TT REP V02

UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYA}

SK. No. 424/DIKTI/Kep/199¢ c'an 5K No : 181/DIKTI/Kep /2002

vsyad Thali Lubis - JI. Gary 1 s 92 § imimad Yunus K I Mo 02,
I Ng. 5. ungan Desa Suka Mand Hilir kee. Pagar Merbou, Lubuk 7
‘ / Gedung Arca Medan
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : hitp:/ /v umnaw.ac.id Email : inf cid
FORM. F. 2

Kepada
Saudara : Muhammad Rayhan Lubis
Tempat, Tgl.Lahir  : Lubuk Pakam, 04 November 2003
NPM 1211434108
Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)
Fakultas : FKIP

Setelah mempertimbangkan usulan judul/topik skripsi yang telah saudara ajukan tanggal 29 Oktober
2024 maka pihak fakultas berketetapan untuk memutuskan judul penelitian saudara :

Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif berbantuan Aplikasi Canva pada
pelajaran IPAS Materi Norma dalam Adat Istiadat Daerah ku di Kelas IV SDN 108306 Tanjung
Garbus.

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

Medan, 29 Oktober 2024
Ketua Jurusan / Ketua Prodi

(g ‘1’

] g Sujarwo, S. Pd,. M. Pd.
NIDN: 011103810 NIDN: 0117128103

Tembusan : )
Asli untuk mahasiswa

Copy pertinggal untuk fakultas

Rangkap 2

S

 SSE——





image71.jpeg
TR TSV VSN IRTI RUP ITTO AW TR. Y. 103 VIR IT WYYy

UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKTI/Kep/2002
Kampus Mchammad Arsyad Thall Lubis : ) Garu TT No. 93, Kampus Muhammad Yemus Karim : 1. Garu 1 No. 02,
Kﬂmmamm:n.mnmﬂmmm:lMmuqnnamammhcnww Lubuk Paam
Kampus Syeikh . Muhammad Yunus , J1. Stadion Gedung Arca Medan
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page : http://www umnaw ac.id Email . info@umnaw ac.id

Nomor : & /JUMNAW/F /A.55/2024
Lam : Satu set proposal

Hal : Penghunjukan Pembimbing

Kepada Yth.
Umar Darwis, SE., M. Pd.
di.-

Medan

Assalamu’alaikum Wr.Wb.

Dengan ini saudara ditugaskan sebagai pembimbing dalam penyelesaian Proposal dan
Skripsi Saudara :

Nama : Muhammad Rayhan Lubis
NPM 1211434108
Jurusan/Prog.Studi  : FKIP/PGSD

Dengan Judul :

Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif Berbantuan
Aplikasi Canva Pada Pelajaran IPAS Materi Norma Dalam Adat Istiadat
Daerahku di Kelas IV Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus

Selanjuinya 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, 29 Oktober 2024

Tembusan :
1. Mahasiwa ybs.
2. Arsip fakultas

Rangkap




image72.jpeg
UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYA
H

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. :
Kampus Mokammad Arsyad Thols Lobis - JL. Bary Il No. 53, Kampus &{D"‘T'/Kewzwz
Kompus Abdurrahman Syihab Ji hllhslm:—h“ N H-n..._,,_:_':”is-u. 2
ampus Muhammad ¥ Stadion, L Marbz,
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page _w:p /thw u:nm::r‘- - i
mail - info@umnaw.ac i

~ FORM.F.4

BERITA ACARA BIMBINGAN SKRIPSI

1. Nama : Muhammad Rayhan Lubis

2. NPM 1211434108

3. Jurusan/Prog. Studi : IP/PGSD

4. Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif

Berbantuan Aplikasi Canva Pada Pelajaran | i
! pas Materi Norma Dalam
Adat Istiadat Daerahku di Kelas Iv Sekolah Dasar Negeri 108306

Tanjung Garbus
5. Pembimbing : Umar Darwis, S. E., M. Pd.
Jabatan Akademik  : Dosen Pembimbing
Tanggal Materi P,faf Keterangan
17/10/2024 Diskusi prihal judul {/

28/10/2024 ACC judul proposal
18/11/2024 Penulisan latar belakang
28/11/2024 Bab II dan II1, tambabhi teori, Rumus analisis data

dan kisi kisi

03/12/2024 Bab 11, dan 11l Perdalam kajian teori %
09/12/2024 Kisi-kisi dan instrumen penelitian
12/12/2024 ACC seminar dan revisi proposal

14/04/2025 Rapikan tabel di bab IV
28/04/2025 Evaluasi pada tahap ADDIE masih perlu

diperbaiki
08/05/2025 | ACC Sidang

.2025

Catatan :

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

2.Penyerahan skripsi dan atau abstrak kepada panitia untuk ditandatangani
Rektor paling lambat 14 hari setelah ujian meja hijau.




image73.jpeg
UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 1
Kampus Mukmmad Arsysd Thalh Lubis I Garu U Na nl-hl-l(:.m:llnbﬂml
Kampus Abdurvahman Sythab Ji Garu I Na 52 Medan, Kampus Aziddn Yy stmmrdiredrae s -
Yampus Sysikh H. Mohammad Yomus | Stadion/ Gedung Arca Meden Whe Ko Pagar Merta | o Skam
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page  http://wwrw umnaw.ac id Emal info@.
into@umnaw ac

FORM. FU. 4
PERSETUJUAN MENGIKUTI UJIAN
Nomor: 2{§ /PAN/UMNAW/J.15/20 28
Setelah mempelajari kelengkapan berkas Saudara:
I. Nama : Muhammad rayhan Lubis
2. Tempat, tanggal Lahir : Lubuk Pakam, 04 November 2003
3. NPM :211434108
4. Jurusan/Prog.Studi : IP/PGSD
5. Agama : Islam
Dinyatakan dapat mengikuti ujian pada:
. y ol
Hari/tanggal : &8s, 1 &V‘b 2
Jam ¥ s.d selesai
Dosen Penguji . 1. Umar Darwis, S. E., M. Pd.
2. Dra. Sukmawarti, M. Pd.
3, Putri Juwita, S. Pd., M. Pd.
Dosen Saksi / Pencatat  : Sujarwo, S. Pd., M. Pd.
Demikian persetujuan ini diberikan agar dapat dilaksanakan sebaik-baiknya.
Medan, ........coeeenee 2025

Sekretaris / Dekan





image74.jpeg
‘
UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 1
Kampus Mubammad Arsysd Thabh Lubs J| Garo N Mo 83 Kampes "{D_"‘:.'c‘!nlmoz
Kampes Abrabonan Sy .. Garu 1 . 52 Modon Ko A .. M P Do S e s o U2
Kampus Syokh . Mohamenad Yonus ) Saden) Gedang A e P M Lok Pokam
Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page it //veww umnaw ac d tmai nto,
Umnaw ac id

FORM. FU. 5

UNDANGAN
Nomor- 28 /PAN/UMNAW/J.15/2025

Kepada Yth.
OB . s vnmmnns
Dosen Penguji
Di.
Tempat.

Assalamualaikum Wr.Wb.
Dengan hormat, kami mengundang Bapak/Ibu untuk menguji mahasiswa:

Nama : Muhammad Rayhan Lubis
Tempat, tanggal Lahir : Lubuk Pakam, 04 November 2003
NPM 1211434108 4’,
Jurusan/Prog.Studi : IP/PGSD
Agama : Islam
Yang Insya Allah, akan diselenggarakan pada:
. 9020
Hari / Tanggal - Glasa, ) 4%
Jam :
Judul Skripsi:

Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Interaktif Berbantuan Aplikasi Canva Pada
Pelajaran IPAS Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku di Kelas IV Sckolah Dasar 108306
Tanjung Garbus l/

Terimakasih atas kehadiran Bapak/lbu.

Medan, ................. 2025
_Sekretaris / Dekan
/l

) —

NIDN. 0111038101




image75.jpeg
UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA A

SK. No. : 424/DIKTI/Kep/1996 dan SK. No. : 181/DIKT))
Karapus Mubormemad Arsyod Tholh Lobis - L Garu I No. 53 Karmpus
Kampus Abdurrshman Syihab @ Garu i Na 52 Medan, Kampus Aznddn ) Medan

Kempus Syoikh . Nubommad Yonss . Stadion/ Gedng rcs Mady

L WASHLIYAH

Kep/2002
Vomes Karien . Gary f Mo, 02

ﬂ--sml-«u-l:l‘.&-h.mah

Telp. (061) 7867044 Medan 20147 Home Page . hitp.//www umnaw.ac.id Email fo@umraw ac id
nfo@umnaw ac i

FORM. FU. 6
EKSPEDISI UNDANGAN UJIAN SARJANA
NAMA : Muhammad Rayhan Lubis JURUSAN - IP
NPM 1211434108 PROGRAM STUDI : PGSD
FAKULTAS : FKIP TANGGAL
No. Disampaikan Kepada g;:ﬁgr:ln Ta‘r;::eTanEnn Keterangan
01 | Umar Darwis, S. E., M.Pd. 26 28 /o
)
02 | Dra. Sukmawarti, M. Pd. ;"/L
t
03 | Putri Juwita, S. Pd., M. Pd. B/, P
04 | Dekan ﬁrf ]
05 | Ka. Program Studi (2}
K
06 | TU Fakultas
07 | Kepala Biro Adm. Akademik ﬂ Biodata Wisuda terlampir
08 | Kepala Biro Adm. Umum i o
09 | Kepala Biro Adm. Kemahasiswaan _) (’ Biodata Wisuda terlampir
10 | PKSI
11
12
13
14
Mol ... 2025
an. Panitia
Kabag Ujian
Nelly Tridapanti Pohan, S. Kom
Catatan :
1 Dibuat rangkap 2 masing-masing untuk
| Kabag Ujian BAA
2. TU Fakultas

2. Penyampaian undangan menjadi
tanggung yawab mhs yang besangkutan





image3.jpeg
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN VIDEO ANIMASI
INTERAKTIF BERBANTUAN APLIKASI CANVA PADA
PELAJARAN IPAS MATERI NORMA DALAM ADAT
ISTIADAT DAERAHKU DI KELAS IV SEKOLAH
DASAR NEGERI 108306 TANJUNG GARBUS

NPM. 211434108
ABSTRAK

Tujuan dari penclitian ini untuk mengetahui: 1). kevalidan media pembelajaran
video animasi interaktif berbantuan aplikasi canva dalam meningkatkan hasil
belajar siswa pada pelajaran IPAS materi norma dalam adat istiadat daerahku. 2).
keefektifitasan media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi
canva dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 3). kepraktisan oleh guru terhadap
media pembelajaran video animasi interaktif berbantuan aplikasi canva dilakukan
dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Metode yang digunakan dalam penelitian
ini yaitu metode pengembangan Research And Development (R&D) dengan
menggunakan model ADDIE melalui lima tahapan yang diantaranya: Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation. Subjek yang di uji cobakan
terdiri dari 13 siswa. Hasil yang di dapat dari beberapa validator ahli terkait, yaitu
ahli angket media, materi dan kepraktisan mendapatkan skor kelayakan 100%,
ahli media mendapatkan skor kelayakan 93,3%, ahli materi mendapatkan skor
kelayakan 90%, respon guru mendapatkan skor kelayakan 96,6%, dan respon
siswa mendapatkan skor kelayakan 96,6%. Setelah dilakukannya penerapan media
pembelajaran interaktif, terjadinya peningkatan jumlah siswa yang memenuhi
kriteria (KKM), dari 4 siswa pada saat pretest menunjukan peningkatan menjadi 9
siswa yang mcmcnu!li (KKM)_ pada posttest. Namun, jika dilakukan perhitungan
:incngglmafkan N-Gain menunjukkan has_i] belajar sebesar 0,29 yang tergolong
n:':‘_rf:"ar:;‘a‘:go“m;c?::g Hasil uji efektifitas juga menunjukkan bahwa belum
demikian mcdpiz pc[:nbclga):::gvis(;cg:lﬁkan lf!(hadap hasﬂ o i pengan
pada pelajaran IPAS materi “Norma aDn:l:z:lsll /l\r:;ctmlku'f: g ag mfaSl oy
Sckolah Dasar sangat o ; at Istiadat daerahku” di kelas IV
, namun
p lama untuk bisa mendapatkan nilai

Selain itu, subjek iti iadi
mempengaruhi nilai N-(iainyangdihasilk:;. Pt S S ey

Kata Kunci: Video animasi,
g asl, Canva Interaktif, hasil j -Gai
Dalam Adat Istiadat Dacrﬂhku, /\DDI:IISI —— S
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DEVELOPMENT OF INTERACTIVE ANIMATED VIDE,
MEDIA USING THE CANVA APPLICATION ey g

IN NATU
SOCIAL SCIENCES SUBJECT ON THE TOP. rrpiopes

IC “NORMS IN My
REGIONAL CUSTOMS” IN GRADE IV OF SEK OLAH DASAR

NEGERI 108306 TANJUNG GARBUS

NPM. 211434108
ABSTRACT

The objective of this research was to determine: 1) the validity of interactive
animated video learning media using the Canva application in improving student
learning outcomes in science lessons on the norms in my region's customs. 2) the
effectiveness of interactive animated video learning media using the Canva
application in improving student learning outcomes. 3) the practicality of using
interactive animated video learning media using the Canva application in
improving student learning outcomes. The method used in this study is the
Research and Development (R&D) development method using the ADDIE model
through five stages including: Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation. The subjects tested consisted of 13 students. The results obtained from
several relevant expert validators, namely media, material and practicality
questionnaire experts obtained a feasibility score of 100%, media experis
obtained a feasibility score of 93.3%, material experts obtained a feasibility score
of 90%, teacher responses obtained a feasibility score of 96.6%, and studeni
responses obtained a feasibility score of 96.6%. Afier the implementation of
interactive learning media, there was an increase in the number of students who
met the criteria (KKM), from 4 students at the time of the pretest showing an
increase to 9 students who met (KKM) in the posttest. However, if calculated using
N-Gain, it showed a learning outcome of 0.29 which is classified as a low

category. The results of the effectiveness test also showed that it had not provided

a significant increase in student learning outcomes. Thus, interactive animated

udgﬂ learning media using the Canva application in natural and social sciences

subject o0 l_he topic “Norms in My Regional Customs” in Jfourth grade elementary

school is ’”S"l)’ suitable for use in the learning process. However; it requires a

1 ’r I ‘ \rfunt of time .to achieve a high N-Gain score. Furthermore, the
Qetis\gre a factor influencing the resulting N-Gain score.

*
i Lt’ video, Interactive Canva, N-Ga

i 8 in learning outcomes, Norms
\\ S8 P% Kegional Customs, ADDIE
NG, = ¢
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INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun : Muhammad Rayhan Lubis

Instansi : Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus
Tahun Penyusunan : 2025

Jenjang Sekolah : Sekolah Dasar

Mata Pelajaran 1 TPAS

Fase / Kelas : Fase B/ Kelas IV

BABS& : Membangun Masyarakat yang Beradab
Topik : A. Norma dalam Adat Istiadat Daerahku
Alokasi Waktu 12 JP (2 X 35 Menit)

Jumlah Pertemuan : 1 X Pertemuan

B. KOMPETENSI AWAL

1. Mempelajari apa itu norma dan adat istiadat.
2. Peserta didik Mengetahui Norma-Norma dan Adat Istiadat di sekitar.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA

1.Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia,
2.Berkebinekaan global,

3.Bergotong-royong,

4. Mandiri,

5.Bernalar kritis, dan

6.Kreatif.

D. SARANA DAN PRASARANA

1.Sumber Belajar : (Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik
Indonesia, 2021 Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas 1V, Penulis: Amalia Fitri,
dkk dan Internet), Lembar kerja peserta didik

2.LKPD

3.Buku Tulis

4. Alat Tulis

5.Soal Evaluasi

E. TARGET PESERTA DIDIK

1. Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami materi
ajar.

2.Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami dengan cepat, mampu
mencapai keterampilan berfikir aras tinggi (HOTS), dan memiliki keterampilan memimpin.
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F. MODEL PEMBELAJARAN

1.Pembelajaran Tatap Muka
2.Pendekatan Saintifik

KOMPNEN INTI

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

1.Peserta didik mampu mengidentifikasi definisi norma melalui tanya jawab dengan tepat. (C4)
2. Peserta didik mampu menguraikan definisi Adat Istiadat melalui tanya jawab dengan tepat. (C4)
3. Peserta didik dapat mengidentifikasi norma atau adat istiadat yang berlaku di sekitarnya. (C4)

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

1.Meningkatkan kemampuan siswa dalam mengidentifikasi definisi norma., mengidentifikasi
definisi adat istiadat. dan mengidentifikasi norma atau adat istiadat yang berlaku di sekitarnya

C. PERTANYAAN PEMANTIK

1. Adakah yang tau apa itu norma?
2. Teman teman apa itu ada istiadat?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN

- Kegiatan Pendahuluan

1.Guru dan peserta didik melakukan pembukaan dengan dalam dan doa.

2.Guru dan peserta didik menyanyikan lagu wajib nasional “Indonesia Raya”.

3.Guru menyapa dan melakukan pemeriksaan kehadiran peseta didik.

4.Guru mengkondisikan peserta didik untuk siap menerima pelajaran dengan melakukan apresiasi
berupa mengingat pembelajaran/ materi sebelumnya dan di kaitkan dengan materi hari ini.

5.Guru menyampaikan materi dan tujuan pembelajaran hari ini dan memberikan motivasi sebelm
pembelajaran dimulai.

- Kegiatan Inti

a. Aktifitas 1 Mengamati
« Guru menayangkan video animasi interaktif terkait materi norma dalam adat istiadat dacrahku.
« Guru meminta peserta didik menonton video animasi interaktif yang menjelaskan pengertian
dari norma, adat istiadat dan memberikan contoh penerapan norma dalam adat istiadat yang
sesuai dengan suku dari peserta didik.





image42.jpeg
« Guru meminta peserta didik untuk memahami materi pelajaran yang telah di sampaikan melalui
media pembelajaran video animasi interaktif yang telah di integrasikan dengan suku peserta
didik.

b. Aktifitas 2 Menanya
« Siswa menjawab pertanyaan yang ditanyakan pada video animasi interaktif secara lisan terkait
norma dalam adat istiadat daerah peserta didik.
- Apakah teman- teman boyak pada kelas int memiliki suku?
. Adakah yang berasal dari suku aceh?
« Adakah teman -teman boyak dari kelas ini berasal dari suku batak?
« Apakah teman -teman boyak ada yang berasal dari suku jawa?

c. Aktifitas 3 Mengumpulkan Informasi/Mencoba
« Siwa mengumpulkan informasi tentang norma dalam adat istiadat dacraku dari media
pembelajaran video animasi interaktif yang sudah di tayangkan oleh guru.

d. Aktifitas 4 Menalar
« Siswa mengelola berbagai informasi dan mengerjakan tugas pada LKPD terkait norma dalam

adat istiadat daerahku.

e. Aktifitas 5 Mengkomunikasikan
« Siswa mengumpulkan jawaban dari soal yang ada pada LKPD yang di berikan guru.
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« Kegiatan Penutup

1.Peserta didik bersama guru melakukan refleksi dan menyimpulkan pembelajaran hari ini.

2.Peserta didik diberikan penguatan atas proses pembelajaran hari ini tentang norma dalam adat
istiadat daerahku secara lisan.

3. Peserta didik diberikan arahan oleh guru secara singkat pembelajaran untuk esok hari terkait
materi yang sama.

4.Peserta didik bersama guru mengakhiri pembelajaran hari ini dengan berdoa.

5.Guru menutup kelas dengan mengucap trimakasih dan salam.

E. ASESMEN FORMATIF
1.Sikap (profil pelajar pancasila) : Penilaian diri (self assessment)
2.Pengetahuan : Soal tes tertulis
3.Keterampilan : Asesmen kinerja

F. PENGAYAAN

Peserta didik menyebutkan norma dalam adat istiadat yang ada pada suku yang ada disekitarnya

G. REFLEKSI PESERTA DIDIK

No Aspek yang dinilai Iya Tidak

Apakah kegiatan pembelajaran IPAS Materi
1 Norma  dalam  adat  istiadat  daerahku
menyenangkan?

Apakah Kegiatan Pembelajaran TPAS materi
Norma dalam adat istiadat daerahku yang
dikaitkan dengan suku dari peserta didik dapat
membuatmu mudah memahami meteri pelajaran?

H. REFLEKSI GURU

1.pakah tujuan pembelajaran telah tercapai?

2. Apakah seluruh peserta didik mengikuti kegiatan pembelajaran denganantusias?
3.Kendala apa yang dialami selama pembelajaran?

4.Lengkah apa yang diperlukan untuk memperbaiki proses pembelajaran?
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I. DAFTAR PUSTAKA

(Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Republik Indonesia, 2021 Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial untuk SD Kelas IV, Penulis: Amalia Fitri, dkk dan Internet), Lembar

kerja peserta didik
Mengetahui Lubuk Pakam, 2025
Kepala Sckolah SDN 108306 T. Garbus Peneliti
Rumahi Barus S. Pd Muhammad Rayhan Lubis

Nip 196508091992032010 Npm 211434108
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Bahan Ajar

Bab 8 Topik A
Norma Dalam Adat Istiacdat Dacrahku

Tujuan Pembelajaran

Mempelajari apa itu norma dan adat istiadat

Capaian pembelajaran IPAS Fase B

Peserta didik mengidentifikasi keterkaitan antara pengetahuan-
pengetahuan yang baru saja di proleh serta mencari tahu bagaimana
konsep-konsep ilmu pengetahuan alam dan sosial berkaitan satu
sama lain yang ada di lingkungan sekitar dalam kehidupan sehari-
hari.
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Topik A: Norma dalam adat istiadat Daerahku

Tahukah kalian, Indonesia dengan segala kekayaan budaya di
dalamnya juga memiliki norma dan adat istiadat yang berbeda.
Norma adalah aturan yang berlaku pada suatu wilayah. Adat
istiadat adalah aturan tidak tertulis dan diakui sebagai hal yang
baik untuk dilakukan. Dengan kata lain, adat istiadat merupakan
bagian dari norma.
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Berkenalan Lebih Dalam dengan Indonesia

Salah satu ritual atau prosesi adat dalam budaya Masyarakat
aceh namanya pesijuk teradisi ini biasanya dilakukan untuk
memohon keselamatan, ketentraman dan kebahagiaan dalam
kehidupan.

Tradisi pesijuk sering dilakukan dalam kegiatan adat
Masyarakat Aceh seperti pernikahan, adat perayaan, adat
sukurean dan masih banyak lagi.

Kalau di lihat dari sejarahnya tradisi ini termasuk salah satu
peninggalan kebudayaan Hindu, kata pesijuk di ambil dari
kata sijuk dalam bahasa Aceh berarti digin bisa juga
diartikan mendinginkan, pesijuk dianggap sakral karena itu
mesti dilakukan oleh tokoh agama atau tokoh yang di tuakan
di Masyarakat Aceh.

Setiap tahun Masyarakat pesisir di provinsi Aceh
mengadakan kendurui laut atau adat budaya melaout
biasanya menjelang musim timur atau pada saat musim barat
akan berakhir salah satu fungsi tradisi ini memperkuat
eksistensi lembaga hukum adat panglima laout

Salah satu tradisi Mangokal Holi merupakan upacara dengan menggali kubur milik
leluhur, tujuan dari Mangongkal Holi yaitu untuk menyatukan tulang belulang dari
satu keluarga besar, mempertahankan silsilah keturunan marga, menunjukkan
eksistensi dan taraf hidup keluarga, menghemat lahan kuburan, menjalin kembali
kekerabatan (Gambar 3).
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Setelah tulang belulang yang masih utuh dikumpulkan, maka para anggota keluarga
akan membersihkannya dengan jeruk nipis, kemudian menata tulang belulang yang
sudah dibersih ke dalam peti yang baru (Gambar 4).

Bangunan tugu atau di kenal (simin) biasanya memiliki beberapa tingkatan,
tergantung jumlah generasi dari leluhur pemilik tugu tersebut. Tulang belulang dari
anggota keluarga yang merupakan generasi paling muda, akan diletakkan di tempat
yang paling dasar. Sementara, generasi paling awal akan diletakkan di tempat yang
lebih tinggi. Masyarakat Batak mempercayai bahwa tradisi ini adalah bentuk
penghormatan pada leluhur yang sudah tiada (Gambar 5).

Ruwatan dikenal sebagai upacara pembebasan dari nasib
buruk. Upacara tradisional Jawa ini juga diartikan sebagai
upaya untuk menghindarkan atau mengatasi kesulitan batin
yang mungkin akan diterima seseorang dalam hidupnya.

Upacara Ruwatan berawal dari keyakinan bahwa manusia
yang dianggap cacat karena keberadaannya, perlu
ditempatkan dalam tata kosmis yang benar, sehingga
perjalanan hidupnya menjadi lebih sejahtera dan bahagia.

Ada beberapa tata cara upacara ruwatan, yaitu menggelar
wayang kulit dengan lakon murwakala siraman, potong
rambut, menanam potongan rambut dan sesajen, serta
tirakatan semalam suntuk.
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1.Bandingkan dan kontraskan satu norma adat istiadat di daerahmu dengan norma adat istiadat di

daerah lain yang pernah kamu pelajari. Apa persamaan dan perbedaannya?

2.Bayangkan jika salah satu norma adat istiadat di daerahmu tidak lagi dipatuhi oleh masyarakat. Apa
dampak positif dan negatif yang mungkin terjadi?

3.Ada sebuah norma adat istiadat di daerahmu yang menurutmu kurang relevan dengan kondisi
zaman sekarang. Bagaimana cara kamu memodifikasi norma tersebut agar tetap bisa dihormati dan
bermanfaat bagi masyarakat tanpa menghilangkan nilai-nilai tradisionalnya?

4.Pilihlah salah satu nilai yang terkandung dalam norma adat istiadat daerahmu berilah penjelasan
bagaimana nilai tersebut dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari di sekolah. Berikan contoh-
contoh situasi konkret.

5.Coba bandingkan norma adat istiadat di daerahmu dengan di daerah lain, apakah daerahmu masih
masih mempertahankan norma adat istiadat. sedangkan norma adat istiadat di daerah lain sudah

mulai ditinggalkan?
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C. Angket validasi isi angket kelayakan media

No Pernyataan Iya | Tidak

1. | Setiap aspek dalam angket mencerminkan
kriteria kelayakan media pembelajaran. l/

2. | Butir-butir dalam angket sesuai dengan tujuan
penilaian kelayakan media pembelajaran. \/

3. | Bahasa dalam angket jelas, tidak ambigu, dan \/
mudah dipahami.
Skala penilaian yang digunakan tepat dan

4. | memudahkan responden dalam memberikan \/
penilaian.

5. | Angket telah mencakup semua indikator yang ‘/
relevan dalam validasi materi pembelajaran.

6. | Jumlah butir pertanyaan dalam angket sudah 4
memadai dan tidak berlebihan.

D. Angket validasi isi angket ahli materi

No Pernyataan Iya | Tidak
Setiap butir dalam angket mencerminkan aspek

L. | validasi materi (kesesuaian dengan kurikulum, \/
tingkat kesulitan).
Skala penilaian yang digunakan tepat untuk

2. | mengukur kesesuaian materi dengan media \/
pembelajaran interaktif yang dikembangkan.

- | Bahasa dalam angket jelas, tidak ambigu, dan ‘/

3. | mudah dipahami.
Skala penilaian yang digunakan tepat dan \/

4. | memudahkan responden dalam memberikan
penilaian. -
Angket telah mencakup semua indikator yang |/

5. | relevan dalam validasi materi pembelajaran.
Jumlah butir pertanyaan dalam angket sudah

6.

memadai dan tidak berlebihan.

<
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E. Angket validasi isi angket keperaktisan

No

Pernyataan

Iya | Tidak

Butir-butir dalam angket sudah mencerminkan
aspek  kepraktisan media  pembelajaran
(kemudahan penggunaan, interaktivitas).

Skala penilaian yang digunakan tepat untuk
mengukur tingkat kepraktisan produk.

Bahasa dalam angket jelas, tidak ambigu, dan
mudah dipahami.

Skala penilaian yang digunakan tepat dan
memudahkan responden dalam memberikan
penilaian.

Angket telah mencakup semua indikator yang
relevan dalam validasi materi pembelajaran.

Jumlah butir pertanyaan dalam angket sudah
memadai dan tidak berlebihan.

SIS ISR N

F. Kritik dan saran

~Q«L,waMe«u7 el 25
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Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, maka dinyatakan:

1. Layak digunakan untuk uji coba tanpa revisi.

2. Layak digunakan untuk uji coba setelah revisi.

3. Tidak layak digunakan untuk uji coba.
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materi yang materi yang dengan materi
disampaikan. disampaikan. yang
disampaikan.

9 Desain visual dan Desain visual dan Desain visual dan
audio sangat mampu | audio cukup mampu | audio kurang
menciptakan kesan | menciptakan kesan | mampu
menyenangkan dan | menyenangkan dan | menciptakan
menarik minat siswa. | menarik minat siswa. | kesan

menyenangkan
dan menarik
minat siswa.

10 Sangat memudahkan | Cukup memudahkan | Kurang
siswa dalam siswa dalam memudahkan
memahami materi memahami materi siswa dalam
pembelajaran yang | pembelajaran yang | memahami materi
di ajarkan guru. di ajarkan guru. pembelajaran

yang di ajarkan
guru.

6. Apabila ada kritik dan saran, mohon Bapak/Ibu validator ahli media
menuliskan pada kolom yang telah disediakan.
3. Tabel Pernyataan

Pernyataan

<%

Mudah dalam mengoprasikan Video animasi interaktif.

Kemudahan dalam berinteraksi dengan Video animasi
interaktif.

Kemudahan dalam membuka dan menutup Video animasi | /
interaktif.

No
1.
2
3
4

Materi yang di sajikan dalam Video animasi interaktif \/
disesuaikan dengan CP dan Tujuan pembelajaran IPAS.

[

Siswa mendapatkan unpan balik yang kontruktif setelah
berinteraksi dengan video animasi interaktif.

Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat pemahaman
siswa pada kelas IV SD.

N 9

Keselarasan antara audio, gambar animasi, dan teks
mendukung satu sama lainnya.

<

L

Penggunaan efek visual dan audio sesuai dengan materi yang
disampaikan.

Desain visual dan audio mampu menciptakan kesan
menyenangkan dan menarik minat siswa.

Memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran
yang di ajarkan guru.
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4. Kritik Dan Saran

Lingkari salah satu angket dibawah ini:
1. /Layak diuji pemekaian di lapangan tanpa revisi.
2. Layak diuji pemakaian di lapangan dengan revisi.
3. Tidak layak diuji pemakaian di lapangan dengan revisi.

QaRrida Npeitupay S.Pd., M.
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C. Tabel Pernyataan

No Pernyataan 1

1. | Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan materi pada media
video animasi.

Kejelasan judul video animasi.

Ketepatan penerapan materi pembelajaran.

Variasi penyampaian materi pembelajaran.

L bl b 3

Kemenarikan materi pembelajaran dalam meningkatkan hasil
belajar siswa.

Kejelasan isi materi.

Strutur urutan materi.

Kejelasan contoh yang digunakan.

\O[00]|NSh

Kesesuaian Bahasa dengan sasaran pengguna.

-

=

Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi.

D. Kritik dan Saran

o o e o Sy C»TML_ . y\,\'w 1‘w~’h.\~)’_§.

N R Vo ‘\*\.'\1‘__ Sheb epds L

Lingkari salah satu angket dibawah ini:
1. Tidak layak diuji pemakaian di lapangan dengan revisi.
@ Layak diuji pemakaian di lapangan dengan revisi.

3. Layak diuji pemakaian di lapangan tanpa revisi.

Ahli Materi

Bor nasrs filavam s
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C. Tabel Pernyataan

57

No Pernyataan 1/2]3

1. | Kesesuaian tujuan pembelajaran dengan materi pada media "
video animasi.

2. | Kejelasan judul video animasi. v

3. | Ketepatan penerapan materi pembelajaran. ©

4. | Variasi penyampaian materi pembelajaran. (2

5. | Kemenarikan materi pembelajaran dalam meningkatkan hasil w
belajar siswa.

6. | Kejelasan isi materi. v

7. | Strutur urutan materi. —

8. | Kejelasan contoh yang digunakan. v

9. | Kesesuaian Bahasa dengan sasaran pengguna. [

10. | Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi. v

D. Kritik dan Saran

p/%'y‘r“ .,\;)\,,.,\., P e

Lingkari salah satu angket dibawah ini:

1. Tidak layak diuji pemakaian di lapangan dengan revisi.

2. Layak diuji pemakaian di lapangan dengan revisi.

Layak diuji pemakaian di lapangan tanpa revisi.

BETR £A1R SALENAN )
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13 Animasi sangat Animasi cukup Animasi kurang
memudahkan memudahkan siswa | memudahkan siswa
siswa memahami | memahami materi | memahami materi
materi pembelajaran. pembelajaran.
pembelajaran.

14 Video animasi Video animasi Video animasi
interaktif sangat | interaktif cukup interaktif kurang
dapat membantu | membantu siswa membantu siswa
siswa dalam dalam belajar dalam belajar
belajar mandiri. mandiri. mandiri.

15 Video animasi Video animasi Video animasi
interaktif sangat | interaktif cukup interaktif kurang
dapat dapat dapat meningkatkan
meningkatkan meningkatkan hasil | hasil belajar,
hasil belajar belajar,

6. Apabila ada kritik dan saran, mohon Bapak/Ibu validator ahli menuliskan
pada kolom yang telah di sediakan.

C. Tabel Pernyataan

No Pernyataan 3|2

1. | Bahasa yang digunakan pada media video animasi interaktif Vv
mudah di pahami.

2. | Penggunaan ukuran tulisan yang digunakan dapat dibaca V]
dengan jelas.

3. | Kemudahan dalam membukaan video animasi interaktif.

4. | Audio (suara) yang digunakan jelas. Vv

5. | Video animasi interaktif materi norma dalam adat istiadat N
daerahku yang digunkan menjadi lebih efektif.

6. | Video pembelajaran dapat di simak berulang kali.

7. | Video animasi interaktif materi norma dalam adat istiadat Vi
daerahku yang digunakan menjadi lebih efisien.

8. | Durasi yang digunakan pada video animasi interaktif. v

9. | Kejelasan informasi pada ilustrasi animasi cukup dan 7
memadai.

10. | Animasi yang digunkan pada video animasi interaktif sesuai v/
dengan materi pembelajaran.

11. | Penentuan font pada video animasi interaktif sangat jelas dan \/
sesuai.

12. | Perpaduan Warna yang digunakan membuat video animasi |,/
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interaktif menjadi menarik.

13. | Video animasi interaktif dapat memudahkan siswa memahami \/
materi pembelajaran.

14. | Video animasi interaktif dapat membantu siswa dalam belajar
mandiri.

S

15. | Video animasi interaktif dapat meningkatkan hasil belajar,

D. Kritik dan Saran

Font ) A‘A"”\’GAA k“":‘j dertihay /-'4-\;

Lingkari salah satu angket dibawah ini;

1. Tidak layak diuji pemakaian di lapangan dengan revisi.
2. Layak diuji pemakaian di lapangan dengan revisi.

3. Layak diuji pemakaian di lapangan tanpa revisi.

Medan 29 Matet 5025
Ahli Keperaktisan

Al
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INSTRUMEN SUPERVISI PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
A. Identitas

Nama Sekolah : Sekolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus.
Nama Guru : Nurul Abdillah Lubis, S. Si.

Mata Pelajaran  : [PAS

Kelas/Semester  : 1V/2

Hari/Tanggal : 20 Maret 2025

B. Pedoman Penilaian
a. Angka 1 Sangat Kurang
b. Angka 2 Kurang
c. Angka 3 Cukup
d. Angka 4 Baik
e. Angka 5 Sangat Baik
C. Tabel Pernyataan

2
B

ASPEK YANG DINILAI

PRA PEMBELAJARAN (KEGIATAN AWAL)

Memeriksa kesiapan siswa

Melakukan kegiatan apersepsi v

KEGIATAN INTI PEMBELAJARAN

Penguasaan Materi Pembelajaran

Menunjukkan penguasaan materi pembelajaran

P 9 P [ Y S

Mengaitkan materi dengan pengetahuan lain yang
relevan

Menyampaikan materi dengan jelas dan sesuai
dengan hierarki belajar

Mengaitkan materi dengan realitas kehidupan

Pendekatan/Strategi Pembelajaran

Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan
kompetensi (tujuan) yang akan dicapai

Melaksanakan pembelajaran secara runtut

Ol N W w

Menguasai kelas

Melaksanakan pembelajaran yang kontekstual

Melaksanakan pembelajaran yang memungkinkan
tumbuhnya kebiasaan positif

=2 1=

<

SIS K

MIMAANAN
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Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan alokasi
waktu yang direncanakan

Pemanfaatan Sumber Belajar/Media Belajar

13

Menggunakan media secara efektif dan efisien

14

Menghasilkan pesan yang menarik

15

Melibatkan siswa dalam pemanfaatan media

16

Menumbuhkan partisipasi aktif siswa dalam
pembelajaran

17

Menunjukkan sikap terbuka terhadap respon siswa

18

Menumbuhkan keceriaan dan antusias siswa dalam
belajar

SIS KNS

Penilaian proses dan hasil belajar

19

Memantau kemajuan belajar selama pembelajaran

20

Melakukan penilaian akhir sesuai dengan tujuan

Penggunaan Bahasa

21

Menggunakan bahasa lisan dan tulis secara jelas,
baik dan benar

22

Menyampaikan pesan dengan gaya yang sesuai

KEGIATAN AKHIR (PENUTUP)

23

Melakukan refleksi atau membuat rangkuman
dengan melibatkan siswa

24

Melakukan tindak lanjut dengan memberikan
arahan, atau kegiatan, atau tugas sebagai
remidi/pengayaan

NEIREER

Total Skor

e

Rata-Rata

H9\

Kualifikasi

B Sewon

Catatan: Skor Maksimal (120)
A. Baik Sekali :86 %<

B. Baik :70%-85%
C. Cukup :55%-69 %
D. Kurang : Dibawah 55 %

Lubuk Pakam,2® Mare 225

Observer,

W

Muhammad Rayhan Lubis
Npm. 211434108
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUSLIM NUSANTARA AL WASHLIYAH

TANDA PERSETUJUAN SKRIPSI

NAMA : Muhammad Rayhan Lubis
1211434108

: Pendidikan Guru Sekolah Dasar

NPM
PROGRAM STUDI
JENJANG PENDIDIKAN ; Strata Satu (S-1)

; Pengembangan Media Pembelajaran- Video Animasi
Interaktif Berbantuan Aplikasi Canva Pada Pelajaran
IPAS Materi Norma Dalam Adat Istiadat Daerahku di
Kelas IV Sckolah Dasar Negeri 108306 Tanjung Garbus.
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