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ABSTRAK

Perkembangan teknologi sangat membantu pada proses
pembelajaran. Tujuan pada penelitian ini adalah untuk
mengembangkan pengintegrasian teknologi dalam proses
pembelajaran berupa media pembelajaran yaitu video animasi
melalui aplikasi canvaserta untuk mengetahui kelayakan dan
validitas media yang dikembangkan dengan materi energi dan
perubahan. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian yaitu
penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model
pengembangan yaitu ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu
analisis, desain, pengembangan, implementasi dan evaluasi.
Pengumpulan data pada penelitian ini adalah observasi,
wawancara dan dokumentasi. Proses analisis data menggunakan
analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Pengembangan
video animasi pembelajaran dengan menggunakan canva ini
secara kuantitatif dan kualitatif dapat dikatakan layak digunakan
dalam pembelajaran. Hasil penilaian validasi diolah sebanyak
dua kali yang didasari dai hasil revisi. Hasil validator yang
dilakukan oleh para ahli dimana dari ahli media memperoleh
89%, ahli bahasa memperoleh 80% dan ahli materi memperoleh
84%. Sedangkan dari angket respon peserta didik dimana
memperoleh 90%. Berdasarkan hasil penelitian tersebut dimana
menunjukkan bahwasanya video animasi pembelajaran berbasis
Canva pada materi energi dan perubahannya layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran yang memberikan
variasi dan inovasi pada pembelajaran dengan mengintegrasikan
teknologi.

ABSTRACT

The Technological developments are very helpful in the
learning process. The aim of this research is to develop the
integration of technology in the learning process in the form
of learning media, namely animated videos through the
Canvas application to determine the feasibility and validity of
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media developed with energy and change as material. This
research uses a type of research, namely research and
development (R&D) with a development model, namely
ADDIE, which consists of 5 stages, namely analysis, design,
development, implementation and evaluation. Data collection
in this research was observation, interviews and
documentation. The data analysis process uses quantitative
and qualitative descriptive analysis. The development of
animated learning videos using Canva can quantitatively and
gualitatively be said to be suitable for use in learning. The
results of the validation assessment were processed twice based
on the revision results. The validator results were carried out
by experts, where media experts got 89%, language experts got
80% and material experts got 84%. Meanwhile, from the
student response questionnaire, students got 90%. Based on
the results of this research, it shows that Canva-based
animated learning videos on energy and its changes are
suitable for use as learning media that provide variety and
innovation in learning by integrating technology.

DOI : 10.22437/jtpd.v3i1.38309

PENDAHULUAN

Perubahan pola pada bidang pendidikan pada saat ini sangat terasa dengan
berjalannya abad 21 memberikan berbagai bentuk perubahan. Perubahan dapat di rasakan
dari segi kurikulum, bahan ajar, metode pembelajaran dan pembawaan atau teknik
penyampaian pembelajaran (Ekayani, 2017). Menurut Febriana (2021) abad 21 ini sangat
memanfaatkan perkembangan zaman dan lingkungan sekitar peserta didik dalam proses
pembelajarannya. Pemanfaatan perkembangan teknologi sangat erat kaitannya pada adab 21
ini. Seorang guru dituntut untuk dapat bervariasi serta kreatif memberikan inovasi baru dalam
pembelajaran pada peserta didik (Hrp, dkk 2022). Berdasarkan hal demikian seorang guru
sangat perlu menguasai salah satu bidang yang sedang berkembang pada abad 21 untuk
membantu dalam proses pembelajaran sehingga memberikan makna tersendiri.

Pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan dapat memberikan kesan tersendiri
pada peserta didik. Pembelajaran tersebut dapat diciptakan atau dilakukan dengan membuat
suasana kelas menyenangkan dan pemanfaatan media pembelajaran yang maksimal
memberikan pencapaian tujuan pembelajaran yang telah direncanakan (Asmara & Nindianti,
2019). Proses pembelajaran yang mencapai tujuan pembelajaran sangat diperlukan dalam
rangka memperisiapkan peserta didik dalam menghadapi perkembangan zaman yang
menuntun untuk mencapai keterampilan abad 21 yang terdiri dari berpikir kreatif, berpikir
kritis, berkomunikasi dan berkolaborasi (Anwar, dkk 2022). Berdasarkan hal demikian

Copyright (c) 2024 Geby Chrilda Putri Abdi, Mutmainnah, Muhammad Angka
Pratama, Cici Elizabeth Sitanggang, Nicky Ti Handayani, Risdalina
Attribution-NonCommercial-ShareAlike 4.0 International License

62| Page




Jurnal Tonggak Pendidikan Dasar:
Jurnal Kajian Teori dan Hasil Pendidikan Dasar
Volume 3 Nomor 1 2024 Hal. 61-70
https://online-journal.unja.ac.id/jtpd/about

E-ISSN : 2962-8075

seorang guru harus mampu mengintegrasikan perkembangan teknologi dalam proses
pembelajaran untuk memudahkan guru dan peserta didik dalam mencapai tujuan
pembelajaran, salah satunya menjadikan perkembangan teknologi ini menjadikan media
pembelajaran yang memberikan inovasi baru dalam proses pembelajaran.

Media Pembelajaran pembelajaran dalam penggunaannya memberikan kesan baik
bagi peserta didik dan guru (Hasan, dkk 2021). Hal tersebut diperkuat oleh Sabil, dkk (2021)
dimana media pembelajaran membantu guru dalam menjelaskan materi pembelajaran dan
memudahkan peserta didik memahami atau mengerti mengenai materi pembelajaran yang
disampaikan. Beragamnya media pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru pada saat
proses pembelajaran sehingga proses pembelajaran dapat berkembang dengan baik mencapai
tujuan pembelajaran yang telah ditargetkan (Kiska, 2022). Media pembelajaran yang
digunakan seorang guru harus disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan peserta didik
sehingga menjadikan pembelajaran yang efektif dan efesien bagi peserta didik (Syahrial,
2021). Berdasarkan ha tersebut dengan penggunaan media pembelajaran dapat membantu
meningkatkan minat dan keatifan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaranyang beragam bentuknya yang bervariasi salah satunya yaitu
Video Animasi. Animasi merupakan suatu karya yang terbentuk dari kumpulan gambar yang
bergeraj dengan diberikan efek tertentu sehingga dapat menarik minat peserta didik dalam
proses pembelajaran (Pareza, dkk, 2024). Penerapan video animasi memberikan kefektivan
dalam proses pembelajaran hal tersebut dikarenakan adanya batasan antara waktu dan ruang
sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan maksimal (Huda, dkk 2020).
Penggunaan video animasi sangat memberikan kefektivitasan dan kefesiensi dalam proses
pembelajaran dan memberikan pengruh pada hasil belajar peserta didik yang meningkat
(Ramdani, 2021). Berdasarkan hal tersebut dalam keberagaman media pembelajaran video
animasi dapat menjadi salah satu contoh media pembelajaran yang dapat membantu dalam
proses pembelajaran.

Perkembangan teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam bidang pendidikan salah
satunya adalah Canva. Menurut Wulandari & Mudinillah (2022) canva merupakan suatu
aplikasi yang digunakan dapat untuk mendesain media pembelajaran, salah satunya yaitu
video pembelajaran. Canva sebuah alat design grafis yang memungkinkan untuk digunakan
guru dalam proses pembelajaran yang cenderung penggunaannya lebih mudah dalam
mengembangkan kreatifitas mendesign grafis (Kharissidgi & Firmansyah, 2022). Canva ini
merupakan salah satu media yang paling umum digunakan pada saat ini dalam berbagai
bidang salah satunya bidang pendidikan (Hayati, 2022). Canva dapat diakses melalui
berbagai jenis media komunikasi diantaranya android, Iphone, dan web (Purba, 2022).
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Berdasarkan hal demikian canva dapat membantu dalam memberikan variasi baru pada dunia
pendidikan.

Berdasarkan hal demikian pada penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran brupa video animasi melalui aplikasi canva pada materi energy dan
perubahnnya.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian yaitu enelitian dan engembangan atau
sering didengar sebagai Research and Development (R&D). Metode penelitian dan
pengembangan merupakan salah satu metode penelitian yang digunakan untuk menhasilkan
suatu produk dan dapat mengkaji kefektifiktasan dalam penggunaannya (Mulyatiningsih,
2019). Pada penelitian ini model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang
dikembangkan oleh Dick and Carry yang terdiri dari 5 tahapan yang dimulai dari analisis,
desain, pengembangan, Impelentasi dan evaluasi (Cahyani, 2019). Pada penelitian ini produk
yang dikembangkan adalah video animasi pembelajaran melalui Canva pada materi energy
dan perubahannya.

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 55/1 Sridadi. Subjek pada penelitian ini adalah
kelas 11l yang berjumlah 28 peserta didik. Metode pengumpulan data yang digunakan pada
penelitian ini adalah observasi, wawancara, angket dan dokumentasi. Sedangkan data
penelitian yang telah diperoleh dianalisis menggunakan teknik kualitatif dan kuantitatif. Pada
tahap kualitatif yang mana merupakan hasil dari observasi dan wawancara untuk
menggambarkan keadaan yang diperoleh, sedangkan pada teknik kuantitatif yaitu mengolah
data yang diperoleh dari angket yang disebar melalui validator yaitu ahli media, materi dan
bahasa. Penelitian ini dimana instrumen angket yang digunakan tersebut menggunakan Skala
likert yang digunakan pada angket ahli media, ahli bahasa, ahli materi hingga respon
tanggapan peserta didik. Penilaian angket dengan menggunakan skala likert dengan ketentuan
dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 1. Pedoman pemberian Skor

Keterangan Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Sedang 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Baik 1

(Sumber: Arikunto, 2018)

Rumus yang digunakan dalam perhitungan persentase yaitu sebagai berikut:
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] Jawaban skor validitas
Prestasi Kelayakan = - —x100%
Jawaban tertinggi

Tabel 2. Kualifikasi Tingkat Kelayakan

Keterangan Persentase
Sangat Baik 81-100%
Baik 61-80%
Sedang 41-60%
Tidak Baik 21-40%
Sangat Tidak Baik 0-20%

Angket respon peserta didik, terdapat sepuluh pernyataan dengan menggunakan skala
lima kategori, yang mana dapat dirumuskan sebagai berikut:

] Jawaban skor validitas
Prestasi Kelayakan = - —x100%
Jawaban tertinggi

Beikut penilaian kriteria respon menggunakan skala likert yaitu:

Tabel 3. Kualifikasi Tingkat Kelayakan

Keterangan Pesentase

Sangat Baik 81-100%
Baik 61-80%
Sedang 41-60%
Tidak Baik 21-40%
Sangat Tidak Baik 0-20%

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Pada pelaksanaannya yang mana dimulai dari prosedur model pengembangan ADDIE
yaitu dimulai dari hasil tahapan analisis dimana pada tahap ini yang dilakukan adalah peneliti
melakukan analisis terhadap kebutuhan, perangkat pembelajaran, kurikulum dan materi serta
juga melakukan analisis terhadap peserta didik. Selanjutnya hasil dai tahap analisis diperoleh
gambaran yang mana peneliti melakukan design produk yang sesuai dengan hasil analisis
sebelumnya. Pada tahap design ini dimana memiliki tujuan yaitu dalam perancangan media
pembelajaran video animasi dimulai dari pemilihan media yang mana peneliti melakukan
identifikasi terhadap sebuah media pembelajaran yang relevan dengan sesai karakteristik
materi dan kebutuhan serta kemampuan peserta didik, sehingg adengan media pembelajaran
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yang dipilih selanjutnya dilakukan analiiss konsep, karakteristik pengguna serta rencana
penyebaran dengan petunjuk yang bervariasi. Kemudian dalam pemilihan format dimana
format yang dibuat harus sesuai dengan media pemeblajaran yaitu pada materi energy dan
perubahannya dan juga dalam penyajiannya harus sesuai dengan media pembelajaran yang
dipilih dan digunakan. Selanjutnya pada design awal dimana media pembelajaran berupa
video animasi ini dirancang melalui salah satu website atau aplikasi yang sudah dipilih yaitu
canva. Selanjutnya video tersebut dirancang dan adanya masukan dan perbaikan pada video
animasi pembelajaran yang telah dibuat. Selanjutnya pada tahapan menyusun instrument
materi dimana peneliti menentukan judul pada video animasi tersebut, menyiapkan sumber
materi dari berbagai referensi , melakukan identifikasi terhadap kompetensi dasar, indicator
dan materi pembelajaran sesuai dengan materi energy dan perubahnnya yang dilakukan pada
aplikasi canva.

Selanjutnya pada tahapan pengembangan dimana peneliti memulai dengan pembuatan
video pembelajaran menggunakan aplikasi canva yang mana peneliti mulai berkreasi dengan
fitur-fitur yang ada pada aplikasi tersebut yang dimulai dari tampilan awal video animasi,
bagian isi sampai dengan bagian penutup.

Selanjutnya dilakukannya validasi terhadap video animasi pembelajaran tersebut dari
para ahli yang telah ditentukan sebelumnya yang dimulai dari memvalidasi media dimana
dilakukan validasi oleh validator yang kompeten dalam bidangnya dimana diperoleh
persentase dengan 89% yang termasuk kedalam kategori sangat baik, sehingga dapat
dikatakan bahwasanya video animasi pembelajaran melalui canva tersebut sangat layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran dengan adanya revisi minor. Pada proses validasi
bahasa dimana memproleh persentase yaitu 82% yang termasuk kedalam kategori sangat baik
dimana dengan perenstase tersebut bahasa yang digunakan peneliti dalam media
pembelajaran video animasi pada canva bahasa yang digunakan sudah baik, akan tetapi masih
ada beberapa kata yang perlu direvisi karena bahasanya masih terlalu tinggi untuk usia
peserta didik kelas Ill, sehingga dengan demikian peneliti melakukan revisi minor untuk
memperoleh hasil yang maksimal. Selanjutnya pada validasi materi diperoleh persentase yatu
86% dimana termasuk kategori sangat baik hal tersebut dimana materi yang ada pada media
pembelajaran video animasi melalui canva ini sudah memberikan penjelasan yang baim pada
materi yang akan disampaikan sehingga memudahkan guru dan peserta didik dalam proses
pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah direncanakan mengenai materi
energy dan perubahannya.

Selanjutnya hasil dari impelemntasi dimana dilakukan sebanyak dua kali yaitu uji
kelompok kecil dan uji kelompok besar. Pada kegiatan awal yang dilakukan dalam
melakukan uji coba kelompok kecil dimana media animasi pembelajaran diapresiasi baik
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oelh peserta didik. Penggunaan media pembelajaran video animasi melalui canva ini
ditayangkan melalui infocus dikelas dan memperoleh persentase 90,7% yang mana telah
diperoleh ini membuktikan bahwasanya terdapat respon positif dari seluruh responden
ataupun peserta didik dengan menggunakan media pembelajaran video animasi melalui canva
pada materi energy dan perubahannya sehingga dapat dikategorikan sangat layak untuk
digunakan. Sehingga dalam pelaksanaannya diimplementasikan dalam uji coba kelompok
besar yang mana memberikan dampak positif ataupun respon yang antusias sehingga dapat
membantu dalam peningkatan hasil belajar peerta didik. Adapun bentuk perubahan dari hasil
tinjauan pengembangan media yang kami lakukan berupa perubahan sebagai berikut:

Sebelum Sesudah

ENERGi KiMiA'MENJADI o ENERGi LiSTRIK MENJADi 2

GERAK 2 ENERGi GERAK

Contoh perubahan energi kimia menjadi energi gerak yang sangat
mudah dijumpai adalah kendaraan bermotor. Mobil, motor, bus, dan
lain sebagainya merupakan alat transportasi yang membutuhkan
energi kimia berupa bensin untuk bergerak. Alat transportasi
tersebut bergerak dan memudahkan kehidupan manusia.

Kipas angin dan blender merupakan contoh =
dari benda yang mengubah energi listrik
menjadi energi gerak. Ketika kamu
menggunakan kipas angin, aliran listrik
akan membuat baling-baling menjadi
berputar atau bergerak.

==

Fotosintesis merupakan perubahan

energi cahaya menjadi energi kimia O onger
dalam bentuk glukosa. L B

Fotosintesis merupakan perubahan
energi cahaya menjadi energi kimia
dalam bentuk glukosa.

x ENERGi GERAK MENJADI

ENERGi BUNYi.

ENERGI GERAK MENJADI
ENERGi BUNYi.

Contoh-contoh energi gerak menjadi energi bunyi
adalah tepuk tangan, suara mesin, permainan lato-
lato, lonceng, pita suara, dan alat musik.

» s

Contoh~-contoh energi gerak menjadi energi bunyi
adalah tepuk tangan, suara mesin, permainan lato-
lato, lonceng, pita suara, dan alat musik. Semua
contoh tersebut bisa menimbulkan bunyi yang berasal
dari gerakan.

»d N

A b
‘) W
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CONTOH-CONTOH
PERUBAHAN
ENERGI DI
KEHIDUPAN

Perubahannya, perubahan ini bisa berupa perubahan posisi, perubahan
gerak, perubahan suhu, perubahan wujud zat, bahkan perubahan pada

makhluk hidup, seperti tumbuh dan berkembang juga termasuk di SEHARI HARI

dalamnya.

Perubchan nya adalah
Energi listrik menjadi energi panas.
En

k menjadi energi bunyi.

k menjadi energi suara

gi gerak menjadi energi panas.

Energi cahaya menjadi energi kimia
Energi kimia menjadi gerak

Pertanyaan refleksi diri

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan mengenai pengembangan media
pembelajaran berupa video animasi pembelajaran melalui canva pada materi energy dan
perubahannya dapat dikategorikan sangat layak digunakan. Hal tersebut dibuktikan dengan
hasil validasi dari masing-masih validator dengan bidangnya ahlinya yang mana pada hasil
validasi ahli media memperoleh hasil yaitu 89%, validasi ahli bahasa 84% dan validasi ahli
materi yaitu 84%, sedangkan respon dari perserta didik yaitu 90,7%. Sehingga dengan
demikian media video animasi pembelajaran melalui canva pada materi energy dan
perubahannya sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran peserta didik kelas
I"i.
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