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ABSTRAK 
 

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi 

pada subtema pentingnya makanan sehat bagi tubuh  kelas V SD Negeri 141 

Palembang bertujuan untuk mendeskripsikan tingkat kevalidan dan kepraktisan 

media yang dikembangkan. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian R&D 

(Research and Development) dengan menerapkan model ADDIE, yang melibatkan 

tahapan Analysis, Design, Development, dan Implementation. Hasil validasi ahli 

media sebesar 95% dengan kategori sangat valid. Hasil validasi ahli materi sebesar 

98% dengan kategori sangat valid, hasil validasi ahli praktisi sebesar 98,4% dengan 

kategori sangat valid. Hasil uji coba pada kelompok kecil mencapai 96,6%, dengan 

kategori sangat praktis. Hasil uji coba kelompok besar mencapai 97,2% dengan 

kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran video 

animasi berbasis aplikasi canva subtema pentingnya makaan sehat bagi tubuh layak 

dan praktis digunakan dalam pembelajaran. Selanjutnya, media ini dapat digunakan 

pada pembelajaran di sekolah dasar pada subtema pentingnya makanan sehat bagi 

tubuh. 
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ABSTRACT 
 

This research developed application-based animated video learning media on the 

sub-theme of the importance of healthy food for the body for class V SD Negeri 141 

Palembang with the aim of describing the level of validity and practicality of the 

media developed. This research uses R&D (Research and Development) research 

by applying the ADDIE model, which involves the stages of Analysis, Design, 

Development and Implementation. The media expert validation results were 95% 

in the very valid category. The material expert validation results were 98% in the 

very valid category, the practitioner expert validation results were 98.4% in the 

very valid category. The trial results in the small group reached 96.6%, in the very 

practical category. The results of the large group trial reached 97.2% in the very 

practical category. Based on these results, animated video learning media based 

on the Canva application with the sub-theme of the importance of healthy food for 

the body is feasible and practical to use in learning. Furthermore, this media can 

be used in elementary school learning on the sub-theme of the importance of healthy 

food for the body. 

 

Keywords: Development, Canva Application 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 Media pembelajaran melibatkan berbagai unsur yang memiliki kapasitas 

untuk menyampaikan pesan melalui beragam saluran. Fungsinya adalah untuk 

memicu perhatian, minat, pemikiran, dan perasaan peserta didik, dengan maksud 

untuk merangsang terjadinya proses belajar. Tujuannya adalah untuk menambah 

informasi baru pada peserta didik, dengan harapan mencapai tujuan pembelajaran 

secara efektif (Hamid & dkk, 2020). Sebagai komponen integral dari sistem 

pembelajaran, media pembelajaran tidak dapat dipisahkan dari proses 

pembelajaran. Tanpa kehadiran media pembelajaran, proses belajar mengajar 

tidak dapat terjadi, dan hasil belajar yang optimal sulit dicapai (Andriani, 2019). 

Sebagai alat bantu dalam kegiatan pembelajaran, media pembelajaran digunakan 

oleh pendidik untuk mencapai efektivitas dalam proses pembelajaran (Hasan et 

al., 2021). Media, dalam konteks ini, mencakup segala hal yang dapat digunakan 

untuk menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima dengan tujuan 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik, sehingga terjadi 

proses pembelajaran. Peran utama media pembelajaran adalah mendukung 

penyampaian materi kepada siswa dengan cara yang menarik perhatian dan 

memotivasi semangat belajar, yang pada akhirnya memberikan kontribusi pada 

keberhasilan proses belajar mengajar (Wahyuni & Napitupulu, 2022). Dengan 

merinci beberapa pandangan di atas, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk mengirimkan pesan dari pengirim 

kepada penerima pesan. 

Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran memiliki sejumlah 

keuntungan, antara lain mempermudah interaksi antara guru dan peserta didik 

sehingga kegiatan pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. Melalui 

penggunaan media, pembelajaran menjadi lebih menarik, memotivasi minat 

peserta didik untuk mengembangkan rasa cinta terhadap ilmu pengetahuan, serta 

mendorong kegemaran mereka dalam mencari sumber-sumber pengetahuan 
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secara mandiri. Keterampilan peserta didik dalam memperoleh pembelajaran dari 

berbagai sumber juga dapat membentuk sikap inisiatif dalam pencarian sumber 

belajar yang dibutuhkan. Penggunaan media tidak hanya meningkatkan efisiensi 

proses pembelajaran, tetapi juga mendukung pemahaman peserta didik terhadap 

materi secara lebih mendalam dan komprehensif.  

Berdasarkan buku kelas V Tema 3 Makanan Sehat Subtema 2 Pentingnya 

Makanan Sehat bagi Tubuh dengan Kompetensi Dasar 3.3 Menjelaskan organ 

pencernaan dan fungsinya pada hewan dan manusia serta cara memelihara 

kesehatan organ pencernaan manusia. Dengan indikator pencapaian pembelajaran 

yaitu Dengan mengamati video animasi peserta didik dapat Menjelaskan organ 

pencernaan dan fungsinya pada hewan dan manusia serta cara memelihara 

kesehatan organ pencernaan manusia dengan benar. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan seorang guru di SD Negeri 141 

Palembang, terungkap bahwa dalam pelaksanaan pembelajaran, mereka telah 

menggunakan media pembelajaran berupa presentasi power point yang interaktif. 

Oleh karena itu, peneliti memiliki niat untuk menciptakan pengembangan media 

pembelajaran dengan basis Teknologi Informasi dan Komunikasi (ICT) di SD 

Negeri 141 Palembang. Tujuannya adalah untuk memastikan bahwa penggunaan 

media pembelajaran di sekolah tersebut dapat berkembang secara optimal. Inilah 

yang memicu motivasi peneliti untuk merancang media pembelajaran yang 

menarik dalam bentuk video animasi dengan memanfaatkan aplikasi Canva. 

Animasi pada dasarnya adalah serangkaian gambar yang disusun untuk 

menciptakan ilusi gerakan, memiliki keunggulan dibandingkan dengan media lain 

seperti gambar statis atau teks. Penggunaan animasi dalam konteks pendidikan 

bertujuan untuk menarik perhatian siswa dan meningkatkan motivasi, seringkali 

melibatkan tulisan atau gambar yang bergerak. Contohnya, untuk meningkatkan 

daya tarik pembelajaran di Sekolah Dasar, dapat menggunakan video animasi 

sebagai metode agar pembelajaran menjadi lebih menarik. Peserta didik tak hanya 

terbatas pada buku dan teks tulis yang biasa mereka gunakan. Literasi visual 

dengan menggunakan Canva memungkinkan mereka untuk mengaplikasikan 

materi pelajaran dengan cara yang lebih langsung. Peserta didik dapat 
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menuangkan pemikiran, kreativitas, dan emosi mereka melalui penggunaan 

warna, suasana, gambar, dan simbol-simbol lainnya dalam desain menggunakan 

aplikasi Canva. Desain atau poster yang menarik, dengan variasi warna dan tulisan 

yang beragam, dapat membuat materi pembelajaran lebih dinamis dan menarik. 

Melalui penggunaan Canva, kognitif peserta didik dapat diperkaya dengan 

pengetahuan, teknologi, seni, dan kreativitas. Selain itu, video animasi yang 

dihasilkan dapat diaplikasikan tidak hanya sebagai file digital di perangkat, 

melainkan juga dapat dicetak menjadi bentuk fisik seperti poster. Poster ini dapat 

ditampilkan di mading sekolah, memberikan kesempatan bagi seluruh anggota 

sekolah untuk melihat karya hasil dari setiap siswa, sekaligus mempercantik dan 

mengisi mading sekolah(Tanjung & Faiza, 2019). Video animasi berfungsi untuk 

menarik perhatian peserta didik agar lebih fokus dalam proses pembelajaran. 

Proses pemahaman materi pembelajaran dapat ditingkatkan keberhasilan 

siswa yang lebih baik. Tidak semua jenis media bisa diterapkan pada proses 

pembelajaran, sehingga guru harus mampu memilih media yang sesuai, yang 

dapat digunakan siswa dalam proses ini belajar mengajar. Oleh karena itu, guru 

harus mampu belajar pendidikan dalam suasana dialog dan interaksi, sehingga 

belajar dinamis, Inovatif, efisien, dan menghibur bagi peserta didik. Semakin 

banyak siswa yang menggunakan panca indera dalam proses ini siswa akan dapat 

memahami materi dengan lebih mudah. Ketika saya mengikuti PLP di salah satu 

sekolah, saya menyaksikan bahwa cara guru menggunakan media pembelajaran 

tidak begitu menarik. Contohnya adalah penggunaan presentasi PowerPoint yang 

hanya ditampilkan dan dibacakan oleh peserta didik sendiri. 

Canva merupakan aplikasi yang sangat diminati pada era disruptif sekarang 

ini dan mampu memberikan dukungan dalam hal desain serta pengelolaan 

perpustakaan.  Aplikasi ini menyediakan berbagai template atau desain yang dapat 

digunakan untuk berbagai keperluan, tidak hanya untuk presentasi. Canva tidak 

hanya menawarkan desain untuk presentasi, tetapi juga untuk spanduk, poster, dan 

foto profil. Dengan menggunakan Canva, guru dapat membuat media 

pembelajaran dengan cepat dan efisien, sehingga mempermudah mereka dalam 

menyampaikan materi kepada peserta didik. Media Canva juga dapat mendukung 
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pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran (Hapsari & Zulherman, 

2021). Manfaat utama yang diperoleh dari penggunaan aplikasi Canva adalah 

bahwa semua karya proyek, termasuk berbagai desain seperti banner, poster, 

sertifikat, slide presentasi, dan lain-lain, dapat diakses secara fleksibel karena 

seluruh data disimpan di akun pengguna pribadi. Penggunaan Canva sebagai 

media pembelajaran tidak hanya memberikan kemudahan dan efisiensi dalam 

proses perancangan materi pembelajaran bagi guru, tetapi juga menyederhanakan 

penyampaian materi. Canva juga memberikan kemudahan kepada peserta didik 

dalam memahami pelajaran karena mampu menampilkan berbagai elemen seperti 

teks, video, animasi, audio, gambar, grafik, dan sebagainya sesuai dengan 

preferensi tampilan. Selain itu, tampilan menarik dari Canva juga dapat 

meningkatkan fokus peserta didik terhadap pelajaran. (Tanjung & Faiza, 2019). 

Konten audio visual adalah bagian penting ,sehingga presentasi menjadi lebih 

menarik. Untuk menciptakan konten audio visual dibutuhkan keahlian tersendiri 

khususnya dalam mendesain media pembelajaran yang menarik. Salah satu 

aplikasi yang dapat menjadi alternatif adalah canva (Rahmatullah et al., 2020). 

Canva, sebagai alat desain online gratis, memberikan kemudahan dalam 

pembuatan video yang dapat diakses dan digunakan oleh guru kapan saja dan di 

mana saja. Guru dapat dengan mudah mengakses serta mengoperasikan aplikasi 

ini. Selain itu, tersedia berbagai desain menarik, template, fitur-fitur, dan kategori-

kategori yang dapat dipilih sesuai dengan tema yang diinginkan (Garris Pelangi, 

2020). Media pembelajaran berupa video menggunakan aplikasi canva ini efektif 

dan efisien bagi guru, guru dari segala penjuru dapat menggunakan aplikasi ini 

(Rahmawati & Atmojo, 2021). Media pembelajaran berpengaruh terhadap 

aktivitas peserta didik dan perlu dikembangkan. 

Adanya media, guru dapat lebih mudah menjelaskan materi kepada peserta 

didik. Media audiovisual, sebagai bentuk media yang menggabungkan unsur 

bunyi dan gambar, merupakan hasil dari penyatuan dua metode yang mencakup 

elemen gambar dan suara, sering kali dalam format video, film, dan sejenisnya. 

Kelebihan utama dari media audiovisual terletak pada kemampuannya 

menyampaikan informasi melalui dua dimensi sekaligus, yakni suara dan gambar 
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dinamis. Adanya unsur suara, media ini dapat mengkomunikasikan informasi 

secara jelas, sedangkan gambar dinamis memungkinkan ekspresi yang lebih 

beragam, memungkinkan pemahaman yang lebih mendalam bagi pengguna. 

Contoh dari media audiovisual ini adalah film atau video. Dalam video tersebut, 

penonton dapat mengamati ekspresi emosi seperti marah, sedih, dan kebahagiaan. 

Kelebihan lainnya dari media ini adalah kemampuannya sebagai alat pengajaran 

yang lebih tepat dalam menyimpulkan maknanya, sehingga lebih dapat dipahami 

oleh pengguna dan mendukung pencapaian tujuan pembelajaran yang optimal. 

Namun, perlu diketahui bahwa media audiovisual juga memiliki kekurangan. 

Ketergantungan pada suara, bahasa, dan ekspresi visual dapat membuatnya sulit 

dipahami oleh mereka yang memiliki pemahaman yang terbatas. Oleh karena itu, 

peserta didik perlu memiliki tingkat penguasaan yang baik untuk dapat mengurai 

informasi yang disajikan melalui media ini. Selain itu, penggunaan media 

audiovisual dapat menimbulkan verbalisme dan berpotensi menyebabkan 

ketidaktepatan dalam menyimpulkan objek yang disajikan. Dengan pemahaman 

yang baik dan bimbingan dari guru, penggunaan media audiovisual dapat menjadi 

alat pembelajaran yang efektif dan memberikan pengalaman belajar yang 

menarik(Faujiah et al., 2022). 

Berdasarkan latar belakang di atas dan melihat pentingnya media 

pembelajaran khususnya media pembelajaran video animasi diharapkan selama 

pembelajaran peserta didik semakin mempunyai minat dan semangat yang lebih 

besar untuk mengikuti pembelajaran, dengan demikian dapat menambah wawasan 

dan pengetahuan peserta didik bisa terlibat dan menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang lebih menarik. Berdasarkan  urain diatas, peneliti tertarik 

untuk melakukan penelitian yang berjudul "Pengembangan Media Pembelajaran 

Video Animasi dengan Menggunakan Aplikasi Canva pada Subtema Pentingnya 

Nutrisi Seimbang bagi Kesehatan Tubuh untuk Siswa Kelas V di SD Negeri 141 

Palembang." 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka diperoleh rumusan masalah 



Universitas Sriwijaya 

6 
 

penelitian sebagai berikut : 

1. Bagaimana prosedur Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi 

Berbasis Aplikasi Canva pada Subtema Pentingnya Makanan Sehat Bagi 

Tubuh di Kelas V SD Negeri 141 Palembang? 

2. Bagaimana kevalidan pengembangan media pembelajaran video animasi 

berbasis aplikasi Canva pada Subtema Pentingnya Makanan Sehat Bagi Tubuh 

di Kelas V SD Negeri 141 Palembang? 

3. Bagaimana kepraktisan Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi 

Berbasis Aplikasi Canva pada Subtema Pentingnya Makanan Sehat Bagi 

Tubuh di Kelas V SD Negeri 141 Palembang? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Mendeskripsikan prosedur Pengembangan Media Pembelajaran Video 

Animasi Berbasis Aplikasi Canva pada Subtema Pentingnya Makanan Sehat 

Bagi Tubuh di Kelas V SD Negeri 141 Palembang. 

2. Mendeskripsikan kevalidan Pengembangan Media Pembelajaran Video 

Animasi Berbasis Aplikasi Canva pada Subtema Pentingnya Makanan Sehat 

Bagi Tubuh di Kelas V SD Negeri 141 Palembang. 

3. Mendeskripsikan kepraktisan Pengembangan Media Pembelajaran Video 

Animasi Berbasis Aplikasi Canva pada Subtema Pentingnya Makanan Sehat 

Bagi Tubuh di Kelas V SD Negeri 141 Palembang. 

 

1.4.  Manfaat Penelitian 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

Diharapkan bahwa hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti dapat 

menyajikan informasi dan analisis inovatif mengenai kemajuan media 

pembelajaran dalam konteks pendidikan dan proses belajar-mengajar di tingkat 

sekolah dasar. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

Manfaat praktis dari penelitian ini yaitu, sebagai berikut : 
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1. Untuk peserta didik 

Melalui penelitian ini, diharapkan peneliti dapat memberikan dukungan 

kepada peserta didik agar dapat lebih memahami materi yang diajarkan oleh 

guru. Dukungan ini akan tersedia dalam bentuk video animasi yang menarik, 

interaktif, efisien, dan menjadi motivasi agar peserta didik lebih tertarik untuk 

belajar melalui kegiatan pembelajaran yang menyenangkan. 

2. Bagi guru 

Manfaat bagi guru dari penelitian ini diharapkan dapat menciptakan 

pengalaman belajar yang menarik dan menyenangkan, sehingga dapat 

mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih efektif. 

3. Bagi sekolah 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi pertimbangan bagi 

sekolah dalam mengembangkan inovasi dalam media pembelajaran. Selain 

itu, diharapkan dapat meningkatkan mutu kegiatan belajar mengajar di ruang 

kelas dan memperluas koleksi media pembelajaran yang sudah ada. 

4. Bagi peneliti lainnya 

Untuk peneliti lainnya, diharapkan penelitian ini dapat dijadikan sebagai 

referensi untuk penelitian selanjutnya. Hal ini dapat memberikan kontribusi 

dalam pengembangan lebih lanjut dengan metode dan bahan penelitian yang 

berbeda. 
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