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ABSTRAK

Penelitian yang berjudul pengembangan media pembelajaran bulu tangkis
berbasis canva melalui video animasi di sekolah menengah atas. Tujuan dari
penelitian ini yaitu untuk dapat mengembangkan produk berupa media
pembelajaran melalui video animasi berbasis canva. Penelitian ini menghasilkan
produk berupa media pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode
penelitian pengembangan ADDIE yang di mulai pada tahap Analisis, desain,
pengembangan, danimplementasi, dan evaluasi. Subjek penelitian ini adalah
peserta didik SMA Negeri 13 Palembang yang berjumlah 120 peserta didik.
Penelitian ini divalidasi oleh 2 orang ahli , yang pertama ahli materi sebesar
87,27% kategori sangat valid) dan ahli media sebesar 89% kategori sangat valid
menggunakan angket dari berbagai macam pertanyaan. Dari dua Validasi tersebut
terdapat rata-rata 88,3% media pembelajaran berbasis canva melalui video
animasi layak digunakan. Namun dari hasil respon guru sebesar 93,33% dengan
kategori sangat praktis. Tahap uji coba kelompok kecil yaitu 89,16% dengan
kategori sangat praktis dan hasil uji keefektifan kelompok kecil mengalami
peningkatan hasil belajar dari 70,66% ke 84% yang artinya setelah menggunakan
media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi canva mengalami
peningkatan 13,34% dengan kategori sangat efektif. Tahap uji coba kelompok
besar yaitu 95,04% dengan kategori sangat praktis dan hasil uji keefektifan
kelompok besar mengalami peningkatan hasil belajar dari 69,44% ke 87,33%
yang artinya setelah menggunakan media pembelajaran video animasi berbasis
aplikasi canva mengalami peningkatan 17,89% dengan kategori sangat efektif.
Media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi canva dibuktikan dengan
meningkatnya hasil belajar peserta didik berdasarkan data hasil evaluasi pretest
dan posttest.

Kata Kunci : Pengembangan, Video Animasi, Aplikasi Canva
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ABSTRACT

The research entitled the development of badminton learning media based on
canva through animated videos in high schools. The purpose of this study is to be
able to develop a product in the form of learning media through animated videos
based on canva. This study produces a product in the form of learning media.
This study uses the ADDIE development research method which begins at the
Analysis, Design, Development, and Implementation, and Evaluation stages. The
subjects of this study were students of SMA Negeri 13 Palembang totaling 120
students. This study was validated by 2 experts, the first material expert was
87.27% in the very valid category) and the media expert was 89% in the very
valid category using a questionnaire from various questions. From the two
validations, there was an average of 88.3% of canva-based learning media
through animated videos that were suitable for use. However, from the results of
the teacher's response, 93.33% were in the very practical category. The small
group trial stage is 89.16% with a very practical category and the results of the
small group effectiveness test showed an increase in learning outcomes from
70.66% to 84%, which means that after using the animated video learning media
based on the Canva application, there was an increase of 13.34% with a very
effective category. The large group trial stage is 95.04% with a very practical
category and the results of the large group effectiveness test showed an increase
in learning outcomes from 69.44% to 87.33%, which means that after using the
animated video learning media based on the Canva application, there was an
increase of 17.89% with a very effective category. The animated video learning
media based on the Canva application is proven by the increase in student
learning outcomes based on pretest and posttest evaluation data.

Keywords: Development, Animation Video, Canva Application
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Media pembelajaran melalui video animasi adalah topik yang menarik
untuk dikembangkan, terutama dalam konteks media ajar bagi guru dalam proses
pembelajaran. Alasan mengapa diangkat judul ini karena media pembelajaran
merupakan aspek penting dalam suatu proses pembelajaran, menjadi dasar untuk
keberlangsungan proses pembelajaran yang menarik. Manfaat dari pengembangan
ini memberikan suatu media ajar yang efektif dalam proses pembelajaran dan
dengan adanya media pembelajaran ini dapat membantu guru dalam proses
pembelajaran. Permasalahan yang terjadi sebelumnya pembelajaran PJOK di
sekolah seringkali kurang menarik dikarenakan pada saat guru lebih terfokus pada
praktek dan dengan menggunakan media pembelajaran berupa buku yang sudah
dimiliki peserta didik dari sekolah. Oleh karena itu, sebuah media pembelajaran
melalui video animasi untuk memudahkan suatu proses pembelajaran bagi guru.
Media pembelajaran melalui video animasi ini diharapkan bisa membuat proses
pembelajaran lebih menarik dan efektif. Yang sebelumnya dilakukan media
pembelajaran yang biasa dengan media berupa buku cetak dengan adanya media
pembelajaran melalui video animasi dapat mempermudah dalam proses
pembelajaran dan keunggulan media pembelajaran yang akan dikembangkan
antara lain tersedianya beberapa materi yang dimana sudah disesuaikan dengan
materi bulu tangkis. Jadi dengan adanya media pembelajaran ini diharapkan suatu
proses pembelajaran di SMA Negeri 13 Palembang menjadi efektif dan
memberikan suatu dampak yang positif.

Bulu tangkis adalah permainan olahraga yang menggunakan sebuah raket
yang dimainkan oleh dua orang (permainan tunggal) atau dua pasang (permainan
ganda) yang saling berhadapan di bidang lapangan dibagi dua kemudian dibatasi
oleh sebuah jaring pembatas (net). Para pemain mendapatkan angka atau poin
dengan cara memukul shuttlecock dengan raket hingga melewati sebuah net dan

jatuh di bidang permainan lawan (Aksan, 2016). Bulu tangkis adalah suatu cabang



olahraga yang dapat dimainkan 2 pemain ataupun 2 sepasang pemain yang sama-
sama bersaing di lapangan dengan bentuk persegi yang dibatasi dengan
net/jaringan letaknya dibagian tengah lapangan yang lapangan dibagi menjadi dua
bagian seimbang (Sutanto, 2016). Olahraga bulu tangkis ialah salah satu cabang
olahraga yang sangat digemari oleh masyarakat diseluruh dunia, salah satunya
Indonesia. Bulu tangkis pada dasarnya mempunyai beberapa teknik dasar dalam
permainan.

Media pembelajaran dilakukan agar proses pembelajaran tidak monoton
dan peserta didik dapat memahami materi yang diajarkan. Penggunaan media
pembelajaran yang relevan didalam Kkelas dapat mengoptimalkan proses
pembelajaran sehingga lebih menarik dan dapat meningkatkan dan mengarahkan
perhatian peserta didik sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar peserta
didik (Karo-Karo & Rohani, 2018). Media pembelajaran merupakan peralatan
yang membawa pesan-pesan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media
pembelajaran sangat beragam jenisnya dan serta mempunyai kelebihan dan
kelemahan masing-masing (Yusfi et al., 2023). Berdasarkan hasil observasi
kepada guru olahraga kelas X di SMA Negeri 13 Palembang bahwa dalam
melakukan kegiatan pembelajaran, guru masih jarang menggunakan media
pembelajaran olahraga berbasis teknologi seperti video animasi yang banyak
bergerak khususnya untuk pembelajaran PJOK materi bulu tangkis. Hal ini
tentunya membuat para peserta didik menjadi bosan dengan metode pembelajaran
yang hanya begitu saja sehingga para peserta didik tidak efektif dalam proses
pembelajaran dan cenderung bosan, serta berdampak kurangnya pemahaman
peserta didik.

Beberapa hasil penelitian terdahulu yang menggunakan media
pembelajaran bebasis media video animasi yang telah dilakukan (Hapsari et al.,
2021) menyimpulkan bahwa produk video animasi berbasis aplikasi Canva ini
dapat meningkatkan motivasi dan prestasi belajar peserta didik serta layak
digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan (Asnawati et al., 2023) mengemukakan bahwa media kelayakan
penggunaan konten video animasi yang dibuat menggunakan alat Canva untuk



tujuan pendidikan. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan (Lusianty et al.,
2023) Hasil penelitian menunjukkan bahwa video pembelajaran yang
dikembangkan dengan Canva dikatakan valid dan praktis serta memiliki efek
potensial untuk mendukung kemampuan pemahaman konsep peserta didik.

Pengembangan media pembelajaran ini penting karena dapat memudahkan
guru dan peserta didik dalam memahami materi yang disampaikan, serta
memperlancar pelaksanaan proses pembelajaran. Peneliti melakukan penyebaran
angket melalui google form mendapatkan hasil dari berbagai responden guru
PJOK, wali kelas dan peserta didik yang didapatkan persentase rata-rata sebesar
23%, bahwa perlu dikembangkannya suatu media pembelajaran yang berbasis
canva melalui video animasi pada peserta didik, sehingga proses pembelajaran
lebih menarik dan menyenangkan bagi peserta didik.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan sebuah media
pembelajaran berbasis teknologi berupa video animasi pada materi pembelajaran
bulu tangkis untuk peserta didik kelas X supaya suatu proses pembelajaran
menjadi lebih efektif dan efisien, serta juga pada peserta didik tidak merasa
kebosanan dalam pembelajaran dan diharapkan dapat untuk mempengaruhi
dampak positif pada pemahaman peserta didik terkait materi bulu tangkis, juga
mengetahui kebutuhan peserta didik terhadap media pembelajaran yang sesuai
sehingga membantu peserta didik dalam proses pembelajaran berlansung dengan
menggunakan media pembelajaran yang efektif dan efesien, dan menganalisis
pelaksanaan proses pembelajaran PJOK di SMA Negeri 13 Palembang. Oleh
karena itu, peneliti berencana melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Bulu Tangkis Berbasis Canva Melalui Video Animasi di
Sekolah Menengah Atas”.

1.2 Identifikasi Masalah
1. Penggunaan media pembelajaran PJOK di sekolah menengah atas yang
digunakan oleh guru kurang beragam dan inovatif masih kurang menarik

bagi peserta didik.



2. Belum adanya media pembelajaran PJOK berbasis aplikasi canva melalui
video animasi yang dikembangkan dan yang dimanfaatkan oleh guru untuk

materi PJOK di sekolah menengah atas.

1.3 Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah pada
penelitian ini adalah:
1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran bulu tangkis berbasis
canva melalui video animasi di sekolah menengah atas yang valid ?
2. Apakah media pembelajaran bulu tangkis melalui video animasi praktis
dalam proses pembelajaran ?
3. Apakah media pembelajaran bulu tangkis melalui video animasi efektif

dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik ?

1.4 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari penelitian ini adalah untuk
menghasilkan produk media pembelajaran keterampilan dasar bulu tangkis untuk
peserta didik Sekolah Menengah Atas.
1. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi
canva melalui video animasi di sekolah menengah atas yang valid.
2. Untuk mengetahui media pembelajaran bulu tangkis melalui video animasi
praktis dalam proses pembelajaran.
3. Untuk mengetahui media pembelajaran bulu tangkis melalui video animasi

efektif dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik.

1.5 Manfaat Penelitian
1.5.1 Manfaat Praktis
1. Bagi peneliti
Dengan hasil penelitian ini, peneliti sebagai calon guru dapat
mempraktekkan penggunaan media pembelajaran yang dapat digunakan
untuk sebagain bahan ajar dan juga memberikan inovasi baru mengenai

media pembelajaran agar menjadi lebih baik lagi.



2. Bagiguru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dalam memilih
media yang variatif dan inovatif agar diminati oleh peserta didik. Juga
membantu guru untuk meningkatkan kemampuan teknologi dan
kecakapan pada kegiatan belajar mengajar.

3. Bagi peserta didik
Dengan penelitian ini, peneliti berharap dapat membantu peserta didik
dalam memahami materi yang telah diberikan dengan media
pembelajaran yang sudah ada berupa video animasi yang menarik,
interaktif, menyenangkan dan juga efisien dalam proses pembelajaran.

1.5.2 Manfaat Teoritis

Hasil dari penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti terkait media
pembelajaran berbasis aplikasi canva dapat membantu guru untuk memberikan
suatu materi yang menarik bagi peserta didik dalam proses pembelajaran, juga
diharapkan mampu memberikan wawasan yang lebih dan wacana baru tentang

pengembangan media pembelajaran di dalam dunia pendidikan.
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