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Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar 

ABSTRAK 
 

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran video animasi berbasis 

aplikasi Canva pada materi bagian tubuh tumbuhan di kelas IV SD Negeri 222 

Palembang bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil validasi 

ahli materi yaitu 75% dengan kategori sangat valid. Hasil validasi dari ahli desain 

yaitu 80% dengan kategori sangat valid. Hasil dari respon guru kelas IV yaitu 93,33% 

dengan kategori sangat praktis. Hasil uji coba peserta didik tahap pertama yaitu 90% 

dengan kategori sangat praktis. Hasil uji coba peserta didik tahap kedua yaitu 97,77% 

dengan kategori sangat praktis. Dari hasil yang telah diperoleh, maka media 

pembelajaran video animasi berbasis aplikasi Canva pada materi bagian tubuh 

tumbuhan di kelas IV layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran. Selanjutnya, 

diharapkan media pembelajaran ini dapat digunakan pada pembelajaran di sekolah 

dasar. 

Kata Kunci : Pengembangan, Video Animasi, Aplikasi Canva 
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Elementary School Teacher Education Study Program 

ABSTRACT 
 

This research develops video animation based learning media Canva application on 

plant body parts in grade IV SD Negeri 222 Palembang aims to determine the 

feasibility and practicality of the media developed learning. This study uses the 

ADDIE development model (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). The results of material expert validation are 75% with a very valid 

category. The validation results from design experts are 80% with a very valid 

category. The result of the fourth grade teacher's response is 93.33% with a very 

practical category. The results of the first stage of student trials are 90% with a very 

practical category. The results of the second stage of student trials are 97.77% with a 

very practical category. From the results obtained, the Canva application-based 

animated video learning media on plant body parts material in class IV is feasible 

and practical to use in learning. Furthermore, it is hoped that this learning media 

can be used in learning in elementary schools. 

Keywords : Development, Video Animation, Canva Application  
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang 

Merujuk pada UU Sisdiknas, fungsi pendidikan nasional yaitu melaksanakan 

pembangunan dan penumbuhan kemampuan dan membangun peradaban serta 

karakter bangsa yang memiliki bermartabat untuk mengatur kehidupan negara, 

mencerdaskan kehidupan bangsa dengan tujuan mengoptimalkan kemampuan siswa 

untuk orang yang bertakwa dan beriman kepada Tuhan Yang Maha Esa, sehat 

berakhlak mulia, pengetahuan, kreativitas, kompetensi, kemandirian, dan menjadi 

warga negara yang demokratis dan bertanggung jawab.  

Indonesia sendiri telah menunjukkan upayanya dalam meningkatkan kualitas 

dari beberapa aspek baik pendidikan maupun kehidupan sosial. Mengingat 

pendidikan dan aspek sosial tidak dapat dipisahkan karena pada dasarnya pendidikan 

yang baik akan menentukan kehidupan masyarakat yang sejahtera dan sejahtera. Hal 

ini ditunjukkan dengan hadirnya kurikulum “Kemandirian Belajar” yang digagas 

langsung oleh Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi Republik 

Indonesia (Kemendikbud Ristek RI), Nadiem Makarim, dimana konsep utama belajar 

mandiri adalah kebebasan berpikir. Merdeka belajar melibatkan kondisi yang 

merdeka dalam memenuhi tujuan, metode, materi dan evaluasi pembelajaran baik 

guru maupun siswa. Dengan hal ini dapat diketahui bahwa proses pembelajaran pada 

kurikulum merdeka belajar lebih mengarah kepada kebutuhan siswa (student-center) 

yang dimana sebelumnya konsep pembelajaran masih berpusat kepada guru atau 

pendidik. 

Dalam kegiatan pembelajaran, guru dituntut untuk berinovasi dan 

mengembangkan unsur-unsur yang ada dalam pembelajaran sesuai dengan kurikulum 



 

yang berlaku. Salah satunya adalah media pembelajaran. Media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru dapat membantu guru dalam memberikan materi dan siswa 

dalam menerima materi yang diajarkan. Selain itu, Inovasi media pembelajaran ini 

mampu menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan efektif bagi 

siswa. 

Sama seperti anggota tubuh kita, bagian tubuh tumbuhan juga memiliki peran 

dan fungsinya masing-masing. Seperti daun memiliki peran sebagai tempat untuk 

membuat makanan, kemudian bunga memiliki peran sebagai tempat 

perkembangbiakan tumbuhan, lalu batang berperan untuk mengantarkan air, nutrisi, 

dan makanan ke seluruh bagian tumbuhan, kemudian buah berperan sebagai tempat 

menyimpan cadangan makanan dan melindungi biji di dalamnya serta akar memiliki 

peran untuk menyerap air dan nutrisi dari dalam tanah. Pada anak SD, pembelajaran 

IPA mencakup kegiatan mencoba dan melakukan untuk melatih peserta didik dalam 

memahami gejala alam disekitar lingkungan peserta didik yang meliputi benda-benda 

alam dan buatan tangan manusia serta meliputi konsep-konsep IPA yang terdapat 

didalamnya diungkapkan oleh Putri (dalam Puspitasari, Ni Putu Desra 2022 : 2; 

Putri, 2021). Pada pembelajaran IPA, pendidik dituntut untuk mampu membimbing 

peserta didik dalam mengembangkan potensi yang dimiliki. Pengembangan potensi 

peserta didik akan efektif apabila pendidik dapat memilih dan menggunakan model 

serta media pembelajaran yang tepat. Penggunaan media dalam proses pembelajaran 

dapat memberikan gambaran yang lebih nyata terkait materi yang mungkin tidak bisa 

dilihat, didengar, dirasa, dicium, atau dialami secara langsung oleh peserta didik 

diungkapkan oleh Syahriya (dalam Puspitasari, Ni Putu Desra 2022 : 2; Syahriya, 

2019). Media pembelajaran dapat membantu pendidik dalam menyampaikan pesan 

atau informasi pembelajaran diungkapkan oleh Ramli (dalam Puspitasari, Ni Putu 

Desra 2022 : 2; Ramli 2012). Selain itu, penggunaan media pembelajaran di sekolah 

dasar merupakan suatu hal yang perlu mendapat perhatian khusus bagi guru agar 3 

terciptanya pembelajaran yang menarik sehingga dapat meningkatkan minat dan 



 

motivasi belajar siswa. Hamalik juga memaparkan bahwa media pembelajaran dapat 

membangkitkan minat yang baru, motivasi, rangsangan belajar, dan bahkan 

membawa pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik diungkapkan oleh 

Arsyad (dalam Puspitasari, Ni Putu Desra 2022 : 3; Arsyad, 2011). 

Perubahan dan perkembangan teknologi telah membawa dunia perpustakaan 

terlibat dalam pemanfaatan teknologi tersebut. Berbicara tentang pelayanan 

perpustakaan di era digital saat ini tidak akan pernah terlepas dari bagaimana upaya 

dan usaha untuk meningkatkan performa pembelajaran dengan pemanfaatan 

teknologi dan aplikasi. Salah satu aplikasi yang sangat popular di era disrupsi saat ini 

yang dapat digunakan untuk menunjang operasional perpustakaan dan design adalah 

Canva. 

Canva merupakan aplikasi berbasis online dengan menyediakan design berupa 

template, dan fitu-fitur yang menarik. Aplikasi Canva ini sangat mumpuni bagi siapa 

saja yang ingin mengembangkan fitur/layout perpustakaan secara visual, sehingga 

membuat efektifitas pekerjaan di perpustakaan jauh lebih baik. Keunggulan utama 

dari pemanfaatan aplikasi Canva ini yaitu semua hasil project yang telah dibuat, baik 

berupa banner, poster, sertifikat, slide presentasi dan lainnya dapat diakses dimana 

saja, karena semua data tersimpan dalam akun masing-masing pengguna. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru di SD Negeri 222 

Palembang, didapat info mengenai media pembelajaran yang digunakan di SD Negeri 

222 Palembang masih menggunakan media buku guru dan buku siswa. Oleh karena 

itu peneliti ingin mengembangkan media berbasis ICT di SD Negeri 222 Palembang 

agar media pembelajaran di sekolah tersebut dapat berkembang dengan baik. 

Berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti akan melakukan penelitian dengan 

judul “Pengembangan media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi canva 

materi bagian tubuh tumbuhan di kelas IV SDN 222 Palembang” 



 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan dalam latar belakang, maka 

identifikasi masalah pada penelitian ini adalah : 

1. Penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik sehingga kurang 

membangkitkan minat belajar peserta didik. 

2. Pemanfaatan media masih jarang pada bidang ICT. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka rumusan masalah penilitian ini ialah 

sebagai berikut : 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran video animasi pada materi 

bagian tubuh tumbuhan di kelas IV SD Negeri 222 Palembang? 

2. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran video animasi pada materi 

bagian tubuh tumbuhan di kelas IV SD Negeri 222 Palembang yang valid dan 

layak? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini ialah sebagai 

berikut : 

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran video animasi pada materi bagian tubuh 

tumbuhan di kelas IV SD Negeri 222 Palembang. 

2. Untuk menghasilkan media pembelajaran video animasi pada materi bagian tubuh 

tumbuhan di kelas IV SD Negeri 222 Palembang yang valid dan layak. 

  



 

1.5 Manfaat Penelitian 

1.5.1 Manfaat Teoritis 

Hasil dari penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti diharapkan mampu 

memberikan wawasan yang lebih dan wacana baru tentang pengembangan media 

pembelajaran di dalam dunia pendidikan dan pembelajaran di tingkat sekolah dasar. 

 

1.5.2 Manfaaat Praktis 

Adapun manfaat praktis dari penelitian ini yaitu, sebagai berikut : 

1. Bagi peserta didik 

Dengan adanya penelitian ini, peneliti berharap dapat membantu peserta didik 

dalam memahami materi mengenai bagian tubuh tumbuhan yang telah diberikan 

karena media pembelajaran yang sudah dibuat tersebut berupa video animasi yang 

menarik, interaktif, menyenangkan dan juga efisien. 

2. Bagi guru 

Adapun manfaat bagi guru dalam penelitian ini yaitu dapat membantu guru 

untuk meningkatkan kemampuan teknologi dan kecakapan pada kegiatan belajar 

mengajar dengan media pembelajaran berbasis video animasi dan sebagai alternatif 

untuk mengajarkan materi bagian tubuh tumbuhan. 

3. Bagi sekolah 

Hasil dari penelitian ini, diharapkan dapat menjadi refleksi sekolah untuk 

lebih mengembangkan inovasi media pembelajaran serta mampu meningkatkan 

kualitas kegiatan belajar mengajar di dalam kelas dan juga untuk menambah koleksi 

media pembelajaran yang ada. 

4. Bagi peneliti 

Dengan hasil penelitian ini, peneliti sebagai calon guru diharapkan 

kedepannya dapat memberikan inovasi mengenai media pembelajaran agar menjadi 

lebih baik lagi dalam seluruh aspek. 
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