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 Abstract. Learning resources that are less varied cause students to become bored, 

less active, and have difficulty understanding the material presented by the teacher 

during the learning process. This study aims to develop animated videos using the 
Canva application in the Science subject in grade V of elementary school that are 

valid, practical and effective. The type of research used in this study is a mixed-

method approach design with the ADDIE development model. The validity test 

showed that the animated video was valid with a score of 88.57% (material), 96.5% 

(media), and 96.5% (language). The practicality test from the teacher's response 

showed that the animated video was practical with a score of 94.28% (SDN 125/1 

Awin), 97.14% (SDN 42 Lubuk Ruso), and 94.28% (SDN 125/1 Awin), while the 

results of the practicality test from the student's response showed the following 

percentages: 91.78% (SDN 125/1 Awin Class Vb), 94.25% (SDN 125/1 Awin Class 

Va), and 91.19% (SDN 42 Lubuk Ruso). The results of the effectiveness test from 

the three schools experienced an increase in the average pre-test and post-test. This 
shows that the animated video media that has been developed is very suitable for 

use in the learning process. Thus, the animated video is valid, practical, and 

effective for use in Pancasila education learning for fourth grade elementary school. 
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Abstrak. Sumber belajar yang kurang variatif menyebabkan siswa menjadi bosan, 

kurang aktif, dan sulit memahami materi yang disampaikan oleh guru saat 

pembelajaran berlangsung. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video 

animasi menggunakan aplikasi canvapada mata pelajaran IPAS di kelas V SD yang 
valid, praktis dan efektif. Jenis penelitian ini adalah penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah desain pendekatan mix-method dengan model 

pengembangan ADDIE. Uji validitas menjukkan video animasi valid dengan skor 

88,57% (materi), 96,5% (media), dan 96,5% (bahasa). Uji praktikalitas dari respon 

guru menunjukkan video animasi paraktis dengan skor 94,28% (SDN 125/1 Awin ), 

97,14% (SDN 42 Lubuk Ruso), dan 94,28% (SDN 125/1 Awin), sedangkan hasil uji 

praktikalitas dari respon peserta didik menunjukkan presentase sebagai berikut: 

91,78% (SDN 125/1 Awin Kelas Vb), 94,25% (SDN 125/1 Awin Kelas Va), dan 

91,19% (SDN 42 Lubuk Ruso). Hasil uji efektivitas dari ketiga sekolah tersebut 

mengalami meningkatnya rata-rata pre-test dan post-test. Hal ini menunjukkan 

bahwa media video animasi yang telah dikembangkan sudah sangat layak untuk 

digunakan di dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, video animasi sudah 
valid, praktis, dan efektif untuk digunakan pada pembelajaran pendidikan pancasila 

kelas IV Sekolah Dasar..  
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PENDAHULUAN 

Pendidikan abad ke-21 membawa transformasi besar di dunia pendidikan, di mana proses 

pembelajaran tidak dapat dipisahkan dari perkembangan teknologi. Peserta didik dituntut untuk 

mampu beradaptasi dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi dalam kehidupan 

bermasyarakat (Rahayu et al., 2022). Pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran 

terbukti membantu pencapaian tujuan pembelajaran dan mendapatkan respons positif dari 

peserta didik (Mufliva & Permana, 2024). Dalam konteks ini, peran guru menjadi sangat 

penting sebagai pengarah dan penggerak dalam menciptakan lingkungan belajar yang 

mendorong pemikiran kritis dan kemandirian peserta didik (Rizkyah et al., 2024). Guru tidak 

hanya berperan sebagai penyampai informasi, tetapi juga dituntut mampu mengembangkan 

perangkat dan media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran (Edray & 

Hamimah, 2023; Sapitri et al., 2024). 

Kemajuan teknologi digital menjadikan media pembelajaran berbasis teknologi sebagai 

kebutuhan utama. Media ini dapat menciptakan pengalaman belajar yang interaktif, efektif, dan 

menyenangkan, sekaligus memberikan akses pembelajaran yang lebih luas karena dapat 

digunakan secara mandiri di luar jam sekolah (Lestari et al., 2024; Andani et al., 2025). Hal ini 

relevan untuk berbagai mata pelajaran, termasuk IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial), 

yang menuntut peserta didik untuk memahami materi secara mendalam. Sayangnya, 

pembelajaran IPAS seringkali membuat peserta didik merasa bosan (Hastiwi et al., 2023). 

Media digital, seperti video animasi, dapat menjadi solusi karena mampu merangsang pikiran, 

perasaan, dan keterampilan peserta didik (Kuntari, 2023). Video animasi menggabungkan 

gambar bergerak dan suara untuk menjelaskan proses atau fenomena secara menarik, mudah 

dipahami, dan efektif (Ruswan et al., 2024; Apriansyah, 2020; Rahmalia & Astimar, 2024). 

Observasi di empat sekolah dasar di Kecamatan Pemayung, Provinsi Jambi, SDN 42 

Lubuk Ruso, SDN 125/1 Awin, SDN 51 Kubu Kandang, dan SDN 79 Teluk, menunjukkan 

beberapa kendala: kurangnya pemanfaatan media digital meskipun tersedia fasilitas, 

pembelajaran hanya mengandalkan buku cetak, rendahnya fokus dan partisipasi peserta didik, 

serta penggunaan media PPT yang kurang menarik. Kondisi ini menyebabkan peserta didik 

cepat jenuh, kurang termotivasi, dan tidak aktif saat pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan 

media pembelajaran yang mampu menarik minat dan perhatian peserta didik sekaligus 

memotivasi mereka untuk belajar. 

Penggunaan video animasi terbukti dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui 

visual yang menarik dan sesuai dunia anak-anak (Rosmiati et al., 2023; Fajar et al., 2023). 

Media ini memungkinkan peserta didik memanfaatkan indera penglihatan dan pendengaran 
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secara bersamaan, bahkan dapat menjadi alternatif pembelajaran jarak jauh (Daniati, 2020). 

Salah satu aplikasi yang potensial untuk membuat video animasi adalah Canva. Aplikasi ini 

mudah digunakan, menyediakan beragam visual seperti gambar, grafik, animasi, dan video, 

serta dapat diakses melalui berbagai perangkat (Miftahul Jannah et al., 2023). Berdasarkan latar 

belakang tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan media video animasi berbasis 

Canva untuk pembelajaran IPAS di kelas V SD dengan harapan dapat meningkatkan motivasi 

dan pemahaman peserta didik. 

 

METODE 

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah desain pendekatan mix-

method. Metode penelitian mix-method adalah pendekatan penelitian yang menggabungkan 

metode kuantitatif dan kualitatif. Penerapan kedua metode ini secara bersamaan di dalam suatu 

penelitian bertujuan agar memperoleh data yang komprehensif, valid, reliabel, dan objektif 

(Azhari et al., 2023). Model pengembangan penelitian ini menggunakan model ADDIE. Model 

ADDIE merupakan singkatan dari analysis (analisis), design (perencanaan), development 

(pengembangan), implementation (penerapan), evaluation (evaluasi). Model ADDIE adalah 

model desain pembelajaran yang bersifat umum dan digunakan sebagai panduan dalam 

merancang perangkat pembelajaran untuk mendukung proses pembelajaran (Fitriyah et al., 

2021). 

Subjek dalam uji coba penelitian ini adalah peserta didik dan guru SDN 125/1 Awin 

Jambi serta subjek penelitian ialah peserta didik dan guru SDN 42 Lubuk Ruso serta SDN 

125/1 Awin. Data yang digunakan untuk penelitian pengembangan ini adalah data kualitatif 

dan kuantitatif. Data kualitatif ini dihasilkan dari wawancara yang dilakukan dengan peserta 

didik dan guru kelas. Sedangkan data kuantitatif didapatkan dari hasil validasi oleh para ahli, 

uji kepraktisan oleh pengguna, dan hasil efektivitas media pembelajaran yang telah diuji coba. 

Data validitas diperoleh dari hasil validasi media video animasi menggunakan aplikasi 

canva pada pembelajaran IPAS yang dilakukan oleh validator ahli materi, ahli media, dan ahli 

bahasa. Data praktikaliatas diperoleh dari angket respon peserta didik dan angket respon guru 

setelah melaksanakan pembelajaran menggunakan video animasi berbasis digital yang 

dikembangkan oleh peneliti. Terakhir, data efektivitas diperoleh dari soal pre-test dan post-test, 

soal pre-test akan diberikan ke seluruh peserta didik sebelum belajar menggunakan media 

pembelajaran berbentuk video animasi berbasis canva sedangkan soal post-test akan diberikan 

setelah peserta didik belajar menggunakan media pembelajaran berbentuk video animasi 

berbasis canva. Hasil validitas yang diperoleh dari analisis video animasi yang dikembangkan, 
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dianalisis seluruh bagiannya dalam bentuk tabel dengan menggunakan skala Likert. Untuk 

mengukur kevalidan bahasa, media, dan materi produk yang dikembangkan peneliti 

menggunakan rumus Purwanto (2017) : 

NP = 
𝑅

𝑆𝑀
×100 

Keterangan: 

NP = Nilai persen yang akan dicari 

R = Perolehan skor 

SM = Skor maksimum  

100 : Bilangan tetap 

 

Selanjutnya, untuk mengetahui hasil akhir nilai validitas menggunakan rumus dari 

Riduwan & Sunarto (2015) : 

𝑥̅ =
∑𝑥𝑖

𝑛
 x 100 

Keterangan: 

 𝑥̅ = Rata - rata  

∑xi = Jumlah nilai dari setiap validator 

n = Jumlah responden Kevalidan 

100 = Bilangan tetap 

 

Kevalidan dan kelayakan video animasi menggunakan aplikasi canva dapat dilihat 

berdasarkan tabel dibawah ini: 

Tabel 1. Kategori Kevalidan 

Rentang Kategori Valid 

90% - 100 % Sangat Valid 

80% - 89%  Valid 

65% - 79% Cukup Valid 

55% - 64% Tidak Valid 

≤54% Sangat Tidak Valid 

  

Analsis praktikalitas berguna untuk mengukur kepraktisan penggunaan video animasi 

yang sudah dikembangkan peneliti. Hal ini dilakukan dengan menganalisis data hasil angket 

respon peserta didik dan angket respon guru. Data yang diperoleh dari angket respon peserta 

didik dan angket respon guru dianalisis dengan menggunakan rublik dibawah ini : 

Tabel 2. Skala Penilaian Praktikalitas 

Rentang Konversi 

5 Sangat Setuju (SS) 

4 Setuju (S) 

3 Cukup Setuju (CS) 

2 Tidak Setuju (TS) 

1 Sangat Tidak Setuju (STS) 

 Sumber: Modifikasi dari Arikunto & Jabar (2010) 
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Selanjutnya untuk menganalisis nilai akhir perhitungan dan angket menggunakan rumus 

dari Purwanto (2017), yaitu sebagai berikut:  

NP = 
𝑅

𝑆𝑀
 × 100% 

Keterangan: 

NP = Nilai persen yang dicari  

R = Skor yang diperoleh 

SM = Skor maksimum 

100 = Bilangan tetap 

 

Untuk perhitungan nilai akhir kategori praktikalitas video animasi dapat dilihat pada tabel 

di bawah ini: 

Tabel 3. Kategori Kepraktisan 

Rentang Kategori Praktis 

90% - 100 % Sangat Praktis 

80% - 89% Praktis 

65% - 79% Cukup Praktis 

55% - 64% Kurang Praktis 

≤54% Tidak Praktis 

Sumber: Modifikasi dari Purwanto (2017) 

Data efektivitas diperoleh dari hasil pre-test dan post-test yang dilakukan oleh peserta 

didik. Pre-test diberikan sebelum peserta didik belajar menggunakan video animasi yang telah 

dikembangkan, sedangkan post-test diberikan setelah proses pembelajaran selesai. Soal yang 

digunakan dalam pre-test dan post-test bersifat sama. Tes ini bertujuan untuk mengukur 

ketuntasan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan video animasi tersebut. Hasil pre-

test dan post-test akan dianalisa dengan berbantuan aplikasi SPSS. Selanjutnya, rata-rata dari 

nilai pre-test dan post-test dianalisa menggunakan microsoft excel. 

 

HASIL  

Berdasarkan metode penelitian yang penelitia gunukan dalam penetian ini yaitu model 

penelitian pengembangan model ADDIE adalah model penelitian pengembangan yang 

dikembangkan oleh Reiser dan Molenda, yang memiliki lima tahapan pengembangan yaitu 

Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Impelementation 

(Impelementasi), dan Evaluation (Evaluasi). 

Pada tahapan analisis, peneliti melakukan analisis kebutuhan dan analisis kurikulum 

berdasarkan hasil obervasi dan wawancara yang telah peneliti lakukan di empat sekolah 

sehingga mendapatkan kesimpulan bahwa pemanfaatan video animasi menggunakan aplikasi 

canva dalam proses pembelajaran masih belum optimal. Terdapat perbedaan kesiapan antar 
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sekolah dalam mengintegrasikan teknologi, yang dipengaruhi oleh ketersediaan sarana dan 

prasarana, kompetensi guru dalam penggunaan video animasi, serta minat peserta didik 

terhadap pembelajaran berbasis teknologi. Dan kurikulum yang digunakan dalam 

pengembangan video animasi menggunakan aplikasi canva adalah Kurikulum Merdeka. 

Selanjutnya pada tahapan desain, peneliti mendesain produk media video animasi berbasis 

Canva. Tahap awal yang dilakukan adalah mengumpulkan audio dan gambar yang diperlukan 

untuk proses pembuatan media video animasi. Audio dan gambar dipilih berdasarkan 

kebutuhan dan karakteristik peserta didik. Penggunaan audio dan visual dalam video animasi 

ini memudahkan peserta didik dalam memahami materi karena peserta didik dapat melihat 

gambar beserta mendengarkan penjelasan materi. Setelah itu, dilakukanlah pengembangan atau 

tahap development video animasi menggunakan aplikasi canva , dimana dalam proses 

pengembangan peneliti juga memvalidasi produk berupa video animasi tersebut kepada tiga 

orang dosen validator dari Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, FIP, UNP. Setelah video 

animasi yang dikembangkan valid, maka peneliti masuk ke tahap implementasi yang 

dilaksanakan pada dua sekolah yaitu di SDN 125/1 Awin pada kelas Vb sebagai sekolah uji 

coba dan di SDN 42 Lubuk Ruso serta SDN 125/1 Awin sebagai sekolah implementasi atau 

penelitian. 

Terakhir tahap evaluasi, dilakukan penilaian terhadap implementasi video animasi yang 

telah dikembangakan. Tahap evaluasi dilaksanakan melalui pengukuran kualitas produk 

dengan menggunakan angket respon yang diberikan kepada guru dan peserta didik. Selain itu, 

untuk nenilai efektivitas video animasi menggunakan aplikasi canva, dilakukan pengukuran 

melalui pemberian pre-Test dan post-Test kepadaa peserta didik. Berikut ini hasil analisis data 

dari penelitian yang sudah dilakukan oleh peneliti pada dua sekolah yaitu di SDN 125/1 Awin 

sebagai sekolah uji coba dan SDN 42 Lubuk Ruso serta SDN 125/1 Awin sebagai sekolah 

implementasi. 

Tabel 6. Presentase Validasi Video animasi 

No Aspek yang divalidasi Presentase Kategori 

1 Aspek Materi 88,57% Valid 

2 Aspek Bahasa 96% Sangat Valid 

3 Aspek Media 96,5% Sangat Valid 

 Rata-rata Keseluruhan 93,69% Valid 
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Tabel 7. Hasil Angket Praktikalitas Respon Guru 

No Nama Guru Asal Sekolah Respon Terhadap 

Pertanyaan 

Jumlah 

Skor 

Presentase 

1 2 3 4 5 6 7 

1 Febria Rahmi, 

M. Pd 

SDN 125/1 

Awin 

4 5 5 5 4 5 5 33 94,28% 

2 Rosa Lina 

Novlyanto, S. Pd 

SDN 42 

Lubuk Ruso 

5 5 5 5 5 5 4 34 97,14% 

3 Enda Helfita, S. 

Pd 

SDN 125/1 

Awin 

5 5 4 4 5 5 5 33 94,28% 

Rata-rata Keseluruhan 96,23% 

 

Tabel 8. Rata-rata Hasil Angket Praktikalitas Peserta Didik 

No Sekolah Dasar Rata-rata (%) 

1 SDN 125/1 Awin Kelas Vb 91,78% 

2 SDN 125/1 Awin Kelas Va 94,25% 

3 SDN 42 Lubuk Ruso 91,19% 

Jumlah 277,22 

Rata-rata Keseluruhan 92,40 

 

Hasil uji efektivitas media video animasi berbasisi Canva dilihat berdasarkan hasil pre-test 

dan post-test. Pada sekolah uji coba, pre-test dan post-test dilaksanakan pada peserta didik kelas 

Vb SDN 125/1 Awin dan diikuti oleh 12 orang peserta didik. Selain itu, pada sekolah 

implementasi di SDN 125/1 Awin kelas Va diikuti sebanyak 11 peserta didik serta pada SDN 

42 Lubuk Ruso diikuti oleh 14 peserta didik. 

 

Uji Normalitas SDN 125/1 Awin Kelas Vb 

 

 

Uji Man-Whitney U 
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Uji Normalitas SDN 125/1 Awin Kelas Va 

 

 

Uji Man-Whitney u 

 

 

Uji Normalitas SDN 42 Lubuk Ruso 

 

 

Uji Man-Whitney u 

 

 

DISKUSI  

Hasil Uji Validitas 

Media video animasi berbasis Canva yang telah dikembangkan dalam penelitian ini telah 

diuji validitasnya oleh tiga ahli dalam bidang materi, bahasa, dan media. Validitas merupakan 

salah satu aspek penting dalam pengembangan media pembelajaran, karena validitas 

menunjukkan sejauh mana media yang dikembangkan dapat digunakan dengan tepat dan 

efektif dalam proses pembelajaran (Arikunto, 2010). Oleh karena itu, sebelum media 

diimplementasikan, penting untuk memastikan bahwa produk yang dikembangkan memenuhi 
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kriteria validitas agar dapat memberikan dampak yang optimal bagi pembelajaran (Kuswandi, 

2018). Validitas sangat penting dilakukan sebelum melanjutkan ke tahap implementasi karena 

tanpa melalui uji validitas, media pembelajaran yang digunakan dapat berisiko tidak mencapai 

tujuan yang diharapkan (Trianto, 2010). 

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa media video animasi berbasis Canva yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria validitas yang ditentukan. Hal ini dibuktikan dengan 

skor yang diberikan oleh para ahli menujukkan bahwa media yang dikembangkan telah valid. 

Berdasarkan hasil validasi ini, media yang dikembangkan dapat diuji coba dan 

diimplementasikan pada mata pelajaran IPAS kelas V di Sekolah Dasar. Validitas produk ini 

mengindikasikan bahwa media video animasi yang dikembangkan tidak hanya sesuai dengan 

standar materi yang berlaku, tetapi juga menggunakan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa 

dan memanfaatkan media yang efektif untuk mendukung tujuan pembelajaran (Sugiyono, 

2013). Dengan demikian, media video animasi ini layak untuk digunakan dalam pembelajaran 

IPAS di kelas V, karena sudah memenuhi kriteria yang diperlukan untuk mendukung proses 

pembelajaran. Berdasarkan hasil uji validitas, media video animasi yang peneliti kembangkan 

dapat diuji cobakan dan di implementasikan ke dalam proses pembelajaran karena telah 

mendapatkan skor tertentu yang dapat dikatakan valid. Hal tersebut dapat dilihat pada hasil 

validasi. 

 

Hasil Uji Praktikalitas 

Praktikalitas adalah salah satu aspek yang sangat penting dalam pengembangan media 

pembelajaran, karena media yang praktis akan memudahkan guru dan peserta didik dalam 

menggunakannya selama proses pembelajaran. Menurut Arsyad (2011), praktikalitas merujuk 

pada sejauh mana media pembelajaran dapat digunakan dengan mudah dan efisien tanpa 

memerlukan keterampilan teknis yang rumit atau waktu persiapan yang lama. Media yang 

praktis haruslah mudah dioperasikan, efisien, dan tidak mengganggu jalannya pembelajaran. 

Oleh karena itu, uji praktikalitas perlu dilakukan untuk memastikan bahwa media yang 

dikembangkan layak digunakan dalam kondisi pembelajaran yang sesungguhnya. 

Uji praktikalitas media video animasi berbasis Canva dilakukan melalui angket yang diisi 

oleh guru dan peserta didik yang terlibat dalam implementasi media di sekolah uji coba dan 

sekolah implementasi. Berdasarkan hasil analisis angket respon guru, media video animasi 

yang dikembangkan memperoleh hasil valid. Temuan ini mengindikasikan bahwa media video 

animasi berbasis Canva dapat digunakan dengan mudah oleh guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran, sehingga tidak membebani persiapan atau pelaksanaan pembelajaran. Hal ini 
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sejalan dengan pendapat Sukmadinata (2012), yang menyatakan bahwa media yang praktis 

harus dapat digunakan dengan efisien oleh guru tanpa menambah beban kerja mereka. Selain 

itu, hasil analisis angket respon peserta didik juga menunjukkan hasil bahwa media yang 

dikembangkan praktis. Hal ini berarti peserta didik merasa nyaman menggunakan media ini 

dalam proses pembelajaran dan merasa terbantu dalam memahami materi yang diajarkan. 

Menurut Kuswandi (2018), media yang praktis juga harus mampu menarik perhatian peserta 

didik dan membuat mereka lebih aktif dalam proses belajar. Dalam hal ini, media video animasi 

berbasis Canva berhasil memenuhi kriteria tersebut dengan memberikan pengalaman belajar 

yang menarik dan interaktif. 

Media yang praktis juga harus dapat diakses dengan mudah oleh peserta didik tanpa 

hambatan teknis. Dalam hal ini, media video animasi berbasis Canva memenuhi kriteria 

tersebut, karena dapat diakses menggunakan perangkat yang umum tersedia di sekolah, seperti 

komputer atau perangkat seluler. Arsyad (2011) menekankan bahwa praktikalitas juga 

mencakup sejauh mana media dapat digunakan dengan perangkat yang mudah dioperasikan 

oleh penggunanya. Dengan demikian, media ini terbukti dapat membantu guru dan peserta 

didik selama proses pembelajaran. Berdasarkan hasil uji praktikalitas ini, dapat disimpulkan 

bahwa media video animasi berbasis Canva yang dikembangkan sangat praktis dan layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran IPAS di kelas V Sekolah Dasar, karena memenuhi kriteria 

kemudahan penggunaan dan efisiensi dalam penerapannya. 

 

Hasil Uji Efektivitas 

Efektivitas merupakan salah satu kriteria penting dalam menilai keberhasilan media 

pembelajaran, yang merujuk pada sejauh mana media tersebut mampu mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan (Arsyad, 2011). Media pembelajaran yang efektif dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik dengan cara yang lebih menarik dan mudah dipahami. 

Dalam penelitian ini, uji efektivitas dilakukan dengan menganalisis perbandingan nilai pre-test 

dan post-test peserta didik sebelum dan setelah menggunakan media video animasi berbasis 

Canva pada pembelajaran IPAS di kelas V Sekolah Dasar. 

Uji efektivitas dilaksanakan di SDN 125/1 Awin kelas Vb (sekolah uji coba) dan di SDN 

125/1 Awin kelas Va serta kelas V di SDN 42 Lubuk Ruso (sekolah implementasi). Menurut 

Sugiyono (2013), uji efektivitas bertujuan untuk mengukur pengaruh media pembelajaran 

terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik, yang dapat dilihat dari perubahan skor nilai 

yang diperoleh siswa antara pre-test dan post-test. Hasil analisis data menunjukkan adanya 

peningkatan yang signifikan pada rata-rata nilai pre-test dan post-test di ketiga sekolah yang 
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terlibat. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa media video animasi berbasis Canva yang 

dikembangkan telah efektif dalam membantu peserta didik memahami materi pembelajaran. 

Hal ini sesuai dengan pendapat Trianto (2010), yang menjelaskan bahwa media yang efektif 

harus dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dan memberikan kontribusi positif 

terhadap pencapaian tujuan pembelajaran. 

Berdasarkan temuan ini, media video animasi yang telah dikembangkan terbukti sangat 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Efektivitas media ini juga menunjukkan 

bahwa media tersebut layak untuk diterapkan dalam pembelajaran IPAS di kelas V Sekolah 

Dasar, karena telah memenuhi kriteria untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan 

(Arsyad, 2011). Dengan demikian, media video animasi berbasis Canva dapat dianggap sebagai 

alat yang efektif dalam mendukung pembelajaran proses pembelajaran 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian, media video animasi berbasis Canva pada pembelajaran 

IPAS kelas V Sekolah Dasar telah memenuhi kriteria validitas dengan persentase 93,69%, 

menunjukkan media sangat valid dan layak digunakan. Media ini juga memenuhi kriteria 

praktikalitas, dibuktikan dengan hasil respon guru sebesar 96,23% dan respon peserta didik 

sebesar 92,40%, yang menunjukkan media sangat praktis. Dari segi efektivitas, nilai rata-rata 

pre-test dan post-test menunjukkan peningkatan di tiga sekolah, yaitu 79,31% di SDN 125/1 

Awin kelas Vb, 78,84% di kelas Va, dan 69,61% di SDN 41 Lubuk Ruso. Dengan demikian, 

media video animasi yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk 

digunakan dalam pembelajaran di kelas V Sekolah Dasar. 
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