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ABSTRACT

The lack of variation in learning media used in teaching activities has resulted in less-than-
optimal learning effectiveness. One of the causes is the limited variety of learning media.
This study aims to produce valid and practical video learning media assisted by Canva on the
topic of Earth Changes for Sth-grade students at SDN 01 Kuala Gasib. This research is a type
of Research and Development (R&D) with the ADDIE model. The subjects of this study were
content experts, media experts, language experts, teachers, and 10 students from class VA of
SDN 01 Kuala Gasib. The data collection techniques and instruments included interview
guidelines and validation questionnaires from content experts, media experts, language
experts, as well as practicality questionnaires from teachers and students. Data analysis was
conducted qualitatively based on suggestions and comments, and quantitatively based on
validation scores and responses. Based on the research results, the final outcome was
concluded to be 95.91%, categorized as highly valid. The design expert evaluation obtained a
percentage of 97.7%, categorized as highly valid. The language expert evaluation achieved an
average percentage of 93.8%, categorized as highly valid. The content expert evaluation
achieved an average percentage of 96.3%, categorized as highly valid. Additionally, the
teacher response questionnaire yielded 94.50%, while the student response questionnaire
scored 94.00%. Therefore, the Canva-assisted video learning media is considered feasible for
use in teaching and learning activities.

Keywords: Canva, Earth Changes Material, Media, Video Learning.

PENDAHULUAN

Dalam dunia Pendidikan, guru memainkan peran utama dalam menyampaikan
pembelajaran kepada peserta didik. Umumnya, pendekatan yang digunakan adalah metode
konvensioanal, dimana guru berperan sebagai penyampai materi. Namun, jika pembelajaran
hanya terfokus pada penjelasan satu arah, siswa cenderung mudah merasa bosan dan kurang
terlibat secara aktif.

Proses pembelajaran yaitu suatu usaha yang dirancang tenaga pendidik guna
menciptakan pengalaman efektif peserta didik. Dalam pelaksanaannya, dan pengarah agar
siswa dapat memahami dan menginternalisasi materi dengan baik. Secara sederhana,
pembelajaran dapat diartikan sebagai suatu proses penyusunan pengalaman belajar yang
melibatkan dua elemen utama, yaitu Guru dan siswa, (Ariani & Suciptaningsih, 2023). Salah
satu faktor yang mendukung efektifitas proses pembelajaran adalah menggunakan media
pembelajaran. Media pembelajaran berfungis sebagai alat bantu yang dapat memperjelas
materi, serta membuat pembelajaran lebih interaktif dan menyenangkan.
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Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas VA pada tanggal 20 februari 2025
bahwa pada proses pembelajaran dikelas VA lebih banyak menggunakan metode ceramah dan
media cetak dengan berbantu buku siswa, guru dan media cetak yang disediakan guru. Dan
dengan menggunakan metode dan media tersebut, siswa cenderung bosan dan kurang aktif.
Berdasarkan informasi yang saya peroleh melalui wawancara, SDN 01 Kuala Gasib memiliki
LCD, laptop, dan komputer, tetapi pemanfaatannya oleh guru masih kurang optimal. Padahal,
alat dan sumber daya ini dapat digunakan secara efektif dalam pembelajaran, misalnya
dengan membuat video pembelajaran menggunakan aplikasi Canva untuk menyajikan materi
secara interaktif dan menarik bagi siswa.

Kesenjangan antara kondisi nyata dengan kondisi yang diharapkan, jika tidak segera
ditangani, dapat berdampak pada motivasi dan minat belajar siswa. Permasalahan terkait
metode pembelajaran yang masih bersifat konvensional serta rendahnya capaian
pembelajaran siswa dapat diatasi melalui penggunaan media pembelajaran yang mampu
menarik minat belajar mereka. Media yang dibutuhkan adalah media yang dapat
menyampaikan materi dengan tampian visual yang menarik, mendorong siswa untuk lebih
fokus dalam proses belajar, serta memungkinkan materi dipelajari berulang kali sesuai
kebutuhan, (Widiarti et al., 2021).

Media pembelajaran adalah sarana atau alat yang digunakan untuk mempermudah
proses belajar mengajar, sehingga komunikasi antara guru dan siswa menjadi lebih efektif.
Media pembelajaran merupakan salah satu faktor penentuan keberhasilan kelas. Media
pembelajaran berperan sebagai sarana dalam menyampaikan informasi kepada peserta didik,
sehingga dapat menciptakan aktivitas pembelajaran struktur secara efektif dan efesien.
Munadi (dalam, Mahardika, 2021), (Tri Wulandari & Adam Mudinillah, 2022). Penggunaan
media dalam pembelajaran dapat mendukung proses belajar siswa agar mencapai hasil yang
optimal. Penerapan media pembelajaran bertujuan untuk membuat pembelajaran lebih
menarik bagi siswa, sehingga dapat meningkatknan semangat mereka dalam belajar.

Secara umum, terdapat tiga jenis media pembelajaran, yaitu media visual, media
audio, dan media audiovisual. Media visual meliputi gambar, grafik, tabel, dan sejenisnya.
Media audio mencakup rekaman suara atau materi yang hanya dapat didengar. Sementara itu,
media audiovisual, seperti video atau sinetron pendidikan, menggabungkan unsur suara dan
gambar sekaligus. Video sebagai media audiovisual memungkinkan siswa untuk
menyaksikan secara langsung tindakan atau peristiwa yang disajikan, sehingga dapat
meningkatkan motivasi belajar mereka (Wisada et al., 2019).

Media video pembelajaran adalah media atau alat bantu yang memuat pesan-pesan
edukatif. Sebagai media audiovisual yang menampilkan gambar bergerak, video mampu
menarik perhatian serta meningkatkan motivasi mahasiswa dalam mengikuti proses
pembelajaran (Parlindungan et al., 2020). Video pembelajaran adalah salah satu alat bantu
belajar yang sering digunakan di sekolah. Dengan menonton video, siswa bisa lebih mudah
memahami materi pelajaran. Hal ini karena dalam video biasanya ada gambar, suara, dan
penjelasan yang menarik. Gambar-gambar tersebut bisa membuat siswa seperti melihat
langsung apa yang sedang dipelajari, jadi tidak hanya membayangkan saja. Karena menarik
dan mudah dimengerti, materi yang disampaikan lewat video juga jadi lebih gampang diingat
oleh siswa.

Media pembelajaran berbasis video memiliki beberapa keunggulan. Media ini mampu
menggambarkan secara nyata suatu proses, fenomena, atau peristiwa. Selain itu, video dapat
memperkaya penjelasan apabila dipadukan dengan media lain seperti gambar dan ilustrasi.
Penyampaian materi pun menjadi lebih cepat dan efektif dibandingkan dengan penggunaan
media berbasis teks. Video juga dapat menjelaskan dan menampilkan prosedur atau simulasi
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secara lebih jelas dan menarik (Rizki Ailulia et al., 2022). Video pembelajaran ini dapat
membentuk karakter siswa agar lebih peduli terhadap lingkungan. Kepedulian terhadap
lingkungan merupakan salah satu karakter yang harus diterapkan dan ditanamkan di semua
jenjang pendidikan kepada peserta didik, Purwanti (Yudiyanto et al., 2020).

Canva merupakan perangkat lunak yang mampu diterapkan untuk mendukung proses
pembelajaran yang kreatif dan menarik. Canva merupakan platform desain grafis yang
memungkinkan pengguna membuat berbagai jenis media visual dengan cepat dan mudah,
yang menyediakan beragam fitur menarik untuk menyempurnakan konten audiovisual (Mair
et al., 2024). Dengan aplikasi ini, guru bisa lebih bebas berkreasi dalam menyampaikan
materi, membuat video pembelajaran jadi lebih hidup, dan pastinya lebih mudah dipahami
oleh siswa. Jadi, selain materi yang disampaikan dengan cara biasa, pembelajaran pun jadi
lebih seru dan interaktif.

Salah satu materi yang dapat di aplikasikan dengan media video pembelajaran
berbantu Canva yaitu materi Bumi berubah, Bumi berubah, oh lingkungan menjadi rusak,
Permasalahan Lingkungan Mengancam Kehidupan. Dari judul materi diatas, apabila
menggunakan media ceramah kemungkinan besar siswa akan merasa jenuh dan tidak akan
memperhatikan pembelajaran yang dijelaskan. Maka dari itu dengan media Canva guru dapat
membuat media video pembelajaran yang menarik.

Penyataan tersebut selaras terhadap pendapat (Ayunia Lestari et al., 2022). Pendidik
memiliki ketertarikan terhadap aplikasi Canva karena kemudahannya dalam penggunaan.
Dengan Canva, tenaga pendidik mampu membuat media pembelajaran yang lebih kreatif,
menarik, dan tidak membosankan. Selain itu, Canva juga membantu guru meningkatkan
kemampuan mereka dalam menggunakan teknologi atau yang disebut dengan literasi digital.
Jadi, guru tidak hanya mengajar dengan cara lama, tapi juga bisa mengikuti perkembangan
zaman. Kemudian, variasi media yang dibuat dengan Canva bisa membuat siswa lebih
tertarik dan termotivasi untuk belajar. Begitu juga dengan penggunaan aplikasi Canva dalam
pembelajaran menunjukkan peningkatan hasil belajar peserta didik, dengan skor posttest
lebih tinggi dibandingkan pretest. Canva membantu guru dan siswa menciptakan materi ajar
yang menarik, seperti poster dan presentasi, yang dapat meningkatkan motivasi belajar.
Secara keseluruhan, penggunaan Canva berkontribusi positif terhadap antusiasme dan minat
belajar siswa (Putra et al., 2024). Penggunaan media Canva dapat membantu meningkatkan
kualitas belajar.

Media video pembelajaran memiliki beberapa keistimewaan, antara lain mampu
menjelaskan proses atau fenomena secara nyata, memperkaya penjelasan dengan integrasi
media lain, dan memungkinkan pengguna untuk mengulang bagian tertentu untuk
pemahaman yang lebih fokus. Selain itu, media video lebih cepat dan efektif dalam
menyampaikan pesan dibandingkan teks, serta dapat menunjukkan simulasi atau prosedur
langkah-langkah secara jelas. Keunggulan lainnya adalah fleksibilitas ukuran tampilan video
yang dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna dan kemampuannya untuk
menyampaikan informasi secara langsung melalui berbagai media digital. (Nurwahidah et al.,
2021).

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development (R&D)
menggunakan model ADDIE. Model ADDIE ini terkenal sebagai model desain pembelajaran
yang terdiri dari lima tahap yaitu yang terdiri dari lima tahap yakni analisis (analysis),
perancangan (design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan
evaluasi (evaluation). Dalam penelitian ini peneliti hanya menggunakan 3 tahap yakni
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analisis, desain, pengembangan. Hal ini dikarenakan peneliti memiliki sumber daya, waktu,
dan kemampuan yang terbatas.

Dalam penelitian ini yang menjadi subjek penelitian adalah enam ahli validator dengan
dua ahli materi, dua ahli bahasa, dan dua ahli media, satu orang guru, dan 10 siswa kelas VA
SDN 01 Kuala Gasib. Dalam pengembangan media video pembelajaran berbantu canva ini
peneliti memperoleh data dari data primer dan data sekunder. Perolehan data primer dalam
penelitian ini adalah langsung dari hasil wawancara guru dan siswa, penilaian uji validitas
dengan validator, serta respon guru dan siswa. Sedangkan data sekunder diperoleh melalui
buku, jurnal, serta berbagai sumber sebagai referensi yang berkaitan dengan pengembangan.

Teknik dan instrumen pengumpulan data pada penelitian ini berupa lembar wawancara,
lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli bahasa dan lembar validasi ahli media serta
lembar angket respon guru dan siswa. Dalam penelitian pengembangan ini, analisis data yang
diperlukan yakni dari data kualitatif dan data kuantitatif. Analisis deskriptif kualitatif ini
dilakukan dengan mengumpulkan data dari berbagai sumber, kemudian dianalisis sebagai
acuan untuk menyempurnakan suatu produk hingga siap diterapkan. Data yang digunakan
berasal dari komentar, saran, diskusi, serta masukan lain yang diperoleh melalui validator.
Sedangkan pendekatan kuantitatif dalam penelitian ini menggunakan data berupa angka yang
diperoleh dari lembar validasi. Analisis validitas dilakukan dengan menerapkan skala Likert.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti disajikan dan
dikembangkan dengan mengikuti tahapan ADDIE (analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi). Dalam penelitian yang dilakukan, peneliti membatasi penelitian
hanya pada tahap analisis, desain dan pengembangan. Pengembangan media video
pembelajaran berbantu Canva pada materi Bumi berubah di kelas VA SDN 01 Kuala Gasib
dilakukan dengan rangkaian 3 tahapan sebagai berikut.

Tahap Analisis (Analysis)

Tahap ini merupakan langkah awal yang dilakukan oleh peneliti untuk
mengidentifikasi dan mengevaluasi kebutuhan dasar yang diperlukan dalam proses
pengembangan video pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis awal serta
identifikasi kebutuhan guna memahami permasalahan yang ada dan menentukan kebutuhan
terkait penggunaan media pembelajaran yang sesuai.

a. Analisis Awal
Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis awal dengan cara mewawancarai guru
kelas serta menelaah sejumlah jurnal yang berkaitan dengan pengembangan media
pembelajaran di lingkungan sekolah. Dari hasil wawancara tersebut, diketahui bahwa
pemanfaatan sarana dan prasarana dalam proses pembelajaran di kelas masih belum
optimal. Selain itu, hasil telaah terhadap beberapa jurnal menunjukkan bahwa sebagian
besar sekolah menghadapi kendala yang serupa dalam hal pengembangan media
pembelajaran. dimana pada proses pembelajaran kebanyakan siswa kehilangan fokus
terhadap materi yang dijelaskan oleh guru serta rendahnya minat siswa dalam belajar. Hal
ini menunjukkan bahwa rendahnya minat belajar siswa dalam proses pembelajaran yang
mengakibatkan turunnya nilai pembelajaran yang diraih oleh siswa.
b. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan terdiri dari analisis guru dan siswa, dan analisis materi pelajaran.
1. Analisis Guru
Analisis terhadap kebutuhan guru akan media pembelajaran dilakukan setelah
peneliti melaksanakan wawancara awal dengan guru saat proses pembelajaran
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berlangsung. Hasil dari analisis tersebut menunjukkan bahwa pelaksanaan
pembelajaran di SDN 01 Kuala Gasib masih belum mendukung terciptanya proses
belajar yang efektif. Oleh sebab itu, peneliti memutuskan untuk mengembangkan
media pembelajaran dalam bentuk video guna menyampaikan materi "Bumi Berubah"
untuk siswa kelas VA. Pengembangan media pembelajaran ini mencakup beberapa
kebutuhan, seperti integrasi materi pelajaran, pemilihan media yang menarik,
kemudahan dalam memahami materi bagi siswa, serta kemudahan dalam
penggunaannya.

Analisis Siswa

Analisis kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran dilakukan setelah
melakukan wawancara kepada guru kelas saat kegiatan pembelajaran berlangsung.
Dari analisis tersebut didapatkan bahwa media pembelajaran yang digunakan sukar
untuk dipahami, karena materi yang monoton sehingga siswa kurang tertarik untuk
menggunakan media pembelajaran. Hal ini berdampak pada siswa dalam memahami
materi yang diajarkan. Oleh karena itu, memilih mengembangkan media
pembelajaran berbentuk video Pembelajaran dalam menjelaskan materi Bumi
Berubah Kelas VA.

Kebutuhan dalam mengembangkan media pembelajaran diantaranya adalah
pemilihan gambar yang tepat dan menarik, teks penjelasan yang mudah dibaca,
kejelasan suara pada video, kemudahan penggunaan media, serta kemudahan
penyimpanan.

Analisis Materi Pelajaran

Analisis materi pelajaran dilakukan setelah melakakukan wawancara awal dengan
guru mengetahui materi pelajaran yang kurang dikuasai siswa. Materi pelajaran yang
dipilih untuk menjadi bahan media pembelajaran video yaitu hak dan kewajibanku di
rumah yang mana materi ini dikatakan kurang dikuasai oleh siswa. Setelah selesai
merangkai bagaimana konsep dan alur dari materi hak dan kewajibanku di rumah,
analisis materi pelajaran ini diawali dengan penentuan karakter, tempat, dan alur
cerita sesuai dengan pemaduan materi pelajaran yang nantinya akan dikembangkan
menjadi sebuah video animasi. Sesuai dengan analisis materi pelajaran yang telah
dilakukan, diketahui bahwasannya karakteristik siswa yang cocok dengan video
animasi yang dirancang ini adalah untuk siswa kelas rendah, salah satunya kelas VA
Sekolah Dasar. Dengan materi “Bumi Berubah".

Tahap Perencangan (Design)

Tahap ini dilakukan perancangan awal dalam membentuk produk. Pada tahap ini

peneliti merancang bagaimana penyajian alur cerita yang akan dituangkan kedalam media
video yang disesuaikan dengan analisis jurnal yang telah dilakukan pada tahap analisis
sebelumnya. Produk yang dihasilkan pada tahap ini adalah sebuah media video pembelajaran
sebagai bahan pendukung pembelajaran untuk kelas VA SDN 01 Kuala Gasib. Pada tahap
perancangan media video pembelajaran dilakuakukan terlebih dahulu kegiatan menulis
menulis dialog sesuai materi pembelajaran

a.

Membuat Naskah Cerita

Setelah mengetahui materi pelajaran mana yang cocok dilakukanlah pembuatan

naskah cerita dari pemikiran peneliti sesuai dengan materi pelajaran yang didapat agar
mempermudah proses perancangan. Penelitian ini diawali dengan membuat alur cerita
setiap adegan yang disusun secara sistematis pada lembar script. Script yang disusun
berisi scenario, narasi, dan posisi. Scenario menggambarkan rutan cerita yang disusun
dan digunakan dalam proses pembuatan video. Narasi berisi naratif untuk narrator agar
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memperjelas tayangan dalam video. Sedangkan posisi berisikan keterangan karakter
dalam kejadian. Tujuan dari pembuatan naskah adalah untuk mempermudah jalannya
proses pengembangan video animasi.
b. Pembuatan Cover Video dan Penambahan Font

Langkah-langkah pembuatan cover video menggunakan aplikasi Canva dimulai
dengan membuka aplikasi dan memilih ukuran atau template yang sesuai untuk cover
video. Setelah itu, pengguna dapat mengklik menu “Teks” untuk menambahkan tulisan
ke dalam desain, kemudian memilih bentuk tulisan yang diinginkan dengan mengklik
“Font” sesuai preferensi yang tersedia di Canva, sebagaimana ditunjukkan pada gambar
1 tentang pemilihan font tulisan. Setelah semua elemen teks dan gaya tulisan
disesuaikan, maka hasil akhir berupa cover video yang menarik dan sesuai dengan tema
konten dapat dirancang dengan baik.

e ’ : PAS KELAS V
: — ‘G BUMI BERUBAH
Jhad :
‘D % ."d

Add 2 heading P Qe » Fwn )

[

Gambar 1. Cover dan Penambahan Font
c. Membuat Video Pembelajaran secara keseluruhan

Setelah melalui tahap teknik pembuatan karakter, tahap terakhir adalah penggabungan
komponen-komponen yang telah dirancang. Pada tahap ini dilakukan pembuatan scene,
memposisikan karakter di tempat yang diinginkan, serta menggerakkan karakter sesuai
dengan alur scene yang telah dibuat, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 2 tentang
pembuatan video pembelajaran secara keseluruhan. Selanjutnya, suara dimasukkan ke
dalam video untuk mendukung narasi atau penjelasan materi, dan tahap akhir adalah
menyimpan video pembelajaran yang telah selesai dirancang agar siap digunakan sebagai
media pembelajaran.
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Gambar 2. Pembuatan Video dan Memasukkan Sound
Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap ini, merupakan tahap untuk melakukan studi kelayakan terhadap produk
yang telah dirancang. Validasi video pembelajaran ini dilakukan oleh validasi ahli materi,
media dan bahasa. Yang terdiri dari 2 validator ahli media, 2 validator ahli materi, 2 validator
ahli bahasa. Berikut adalah hasil validasi dari ahli materi, ahli bahasa dan ahli media yang
peneliti dapatkan saat penelitian.

a. Validasi Ahli Materi
Berikut adalah hasil validasi ahli materi dari video pembelajaran yang telah
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ditnjukkan melalui angket validasi yang diberikan.
Tabel 1. Data Validasi Ahli Materi

Validator | Skor Diperoleh | Skor Maksimum | Persentase | Tingkat kevalidan

IH 38 40 95,0% Sangat valid

S 39 40 97,5% Sangat valid
Rata-rata 96,3% Sangat valid

Berdasarkan table 1. dapat dilihat bahwa nilai yang diberikan oleh validator pertama

ahli bahasa memperoleh skor 37 dengan presentase 92,5% kategori sangat valid.
Sedangkan nilai yang diberikan validator kedua ahli bahasa memperoleh skor 38 dengan
presentase 95,5% Kategori sangat valid.

Validasi Ahli Bahasa

Berikut adalah data hasil validasi ahli Bahasa dari video pembelajaran yang telah
ditunjukkan melalui angket yang ditunjukkan melalui angket validasi yang diberikan.
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Bahasa

Validator | Skor Diperoleh | Skor Maksimum | Persentase | Tingkat Kevalidan
L 37 40 92,5% Sangat valid
EM 38 40 95,0% Sangat valid

Rata-rata 93.8% Sangat valid

Berdasarkan table 2. dapat dilihat bahwa nilai yang diberikan oleh validator pertama

ahli bahasa memperoleh skor 37 dengan presentase 92,5% kategori sangat valid.
Sedangkan nilai yang diberikan validator kedua ahli bahasa memperoleh skor 38 dengan
presentase 95,5% Kategori sangat valid.

Validasi Ahli Media

Berikut adalah data hasil validasi ahli media dari video pembelajaran yang telah
ditunjukkan melalui angket yang ditunjukkan melalui angket validasi yang diberikan.
Tabel 3. Data Validasi Ahli Media

Validator | Skor Diperoleh | Skor Maksimum | Persentase | Tingkat Kevalidan
MN 42 44 95,5% Sangat Valid
AP 44 44 100,0% Sangat Valid

Rata-rata 97,7% Sangat Valid

Berdasarkan table 3 dapat dilihat bahwa nilai yang diberikan oleh validator pertama
ahli desain memperoleh 42 dengan presentase 95,5% kategori sangat valid. Sedangkan
nilai yang diberikan validator kedua ahli desain memperoleh skor 44 dengan presentase
100,0% Kategori sangat valid.

Respon Guru

Setelah selesai validasi, kemudia peneliti menyebarkan angket respon guru. Hal ini
bertujuan untuk melihat bagaimana respon dan tanggapan guru terhadap video
pembelajaran yang dirancang. Angket respon guru berisi 16 pertanyaan. Berikut hasil
dari angket respon guru adalahsebegai berikut.

Tabel 4. Hasil Angket Respon Guru

Komponen Persentase Kategori

Kesesuaian materi dengan KI dan KD

Keseuaian materi dengan tujuan pembelajaran

Materi yang disampaikan sesuai dengan KI dan KD

Sangat

0
95,3% Layak

Kesesuaian materi gambar dan video dengan materi bumi
berubah

Kejelasan uraian materi bumi berubah

Keruntutan penyajian
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Tampilan media video pembelajaran pada materi bumi
berubah menarik

Pemberian motivasi sesuai

Peningkatan kualitas pembelajaran

Keefektifan waktu penyampaian materi

Penggunaan bahasa Indonesia yang baik dan benar
Kemudahan tulisan yang dibaca

Kesesuaian bahasa yang digunakan

Berdasarkan table 4. hasil angket guru, terdapat 16 komponen penilaian video
pembelajaran untuk melihat kelayakan media. Diperoleh rata-rata skor yaitu sebesar
95,3% dengan katagori sangat layak. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media
video pembelajaran dalam pembelajaran sangat layak

e. Respon Siswa

Setelah selesai validasi, kemudia peneliti menyebarkan angket respon siswa. Hal ini
bertujuan untuk melihat bagaimana respon dan tanggapan siswa terhadap video
pembelajaran yang dirancang. Angket respon siswa berisi 10 pertanyaan. Berikut adalah
hasil respon siswa dari video pembelajaran yang telah ditunjukkan melalui penyebaran
angket respon.

Tabel 5. Hasil Angket Respon Siswa

Pertanyaan Persentase Kategori

(\1?1(111?; pembelajaran yang ditampilkan menari kuntuk 100% Sangat Layak
isniyri ezzl;[i)li:ndapat bahwa desain video pembelajaran 100% Sangat Layak
Saya lebih senang belajar dengan media video R0 Sangat Layak
pembelajaran dari pada mendengarkan penjelasan ’
Penyajian materi pada media video pembelajaran ini 100% Sangat Layak
sangat lengkap °
Dengan media video pembelajaran ini saya Sangat Layak
mendapatkan pengetahuan yang lebih mendalam 90%
tentangmatei bumi berubah
Media video pembelajaran ini memberikan motivasi 100% Sangat Layak
saya untuk belajar °
Saya dapat memahami materi dengan bantuan gambar 0% Sangat Layak
dan video yang tertera di media video pembelajaran °
Saya bisa belajar aktif dengan media video R0 Sangat Layak
pembelajaran ini ’
Saya dapat membaca teks dengan mudah karena jenis 100% Sangat Layak
dan ukuran huruf yang dipilih variatif °
Media video pembelajaran ini menggunakan bahasa 100% Sangat Layak
yang mudah dipahami °

Rata-rata skor 94,0% Sangat Layak

Berdasarkan tabel 5. hasil angket respon siswa, terdapat 10 pernyataan penilaian
video pembelajaran untuk melihat kelayakan media. Diperoleh rata-rata skor yaitu
sebesar 94,0% dengan kata gori sangat layak.hal ini menunjukkan bahwa penggunaan
video pembelajaran sangat layak.

Berdasarkan hasil perhitungan respon guru dan siswa, media video pembelajaran
sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran untuk sekolah dasar pada
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pembelajaran IPAS. Media ini dapat dikatakan sangat layak karena telah memenuhi
kriteria penilaian yang telah ditetapkan. Adapun grafik peningkatan dari respon guru dan
siswa dari video pembelajaran ynang telah ditunjukkan melalui angket respon adalah
sebagai berikut.

Respon
95.50% 95.30%
95.00%
94.50%
94.00%
94.00%
93.00%
Guru Siswa

Gambar 3. Persentase Respon Guru dan Siswa
Pada grafik persentase respon guru dan siswa diatas, dapat dilihat lebih jelas
bahwa penilaian yang diberikan terhadap produk yangdikembangkan memperoleh
penilaian yang bisa dikatakan sudah sangat layak digunakan.
Pembahasan

Salah satu tantangan utama dalam pendidikan dasar adalah menciptakan suasana belajar
yang sesuai dengan tahap perkembangan siswa dan mampu membangkitkan minat mereka
untuk belajar (Wardani et al., 2024). Penggunaan media pembelajaran dalam dunia
pendidikan perlu disesuaikan dengan materi yang disampaikan oleh pendidik, agar peserta
didik lebih mudah memahami isi pembelajaran. Berbagai inovasi media pembelajaran juga
telah banyak diterapkan di sejumlah lembaga pendidikan untuk mendukung kelancaran
proses belajar-mengajar (Tiara Febriani Harahap & Zainal Efendi Hsb, 2024). Media
pembelajaran merupakan suatu teknologi yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau
informasi dalam proses belajar. Media ini berfungsi sebagai alat fisik yang membantu
penyampaian materi pelajaran kepada siswa (Kharissidqi & Firmansyah, 2022). Penggunaan
media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam memahami materi
yang disampaikan guru. Dalam kegiatan belajar mengajar, diperlukan strategi pembelajaran
yang tepat agar sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. Dengan adanya berbagai strategi
dan media pembelajaran, diharapkan guru dapat memanfaatkannya secara optimal dalam
proses pembelajaran di kelas (Pamungkas & Koeswanti, 2022). Media adalah bagian penting
dalam suatu struktur yang membantu menyatukan karya sebagai hasil dari komunikasi tanpa
kata-kata (Husna & Supriyadi, 2023).

Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran memiliki peran strategis dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas. Dengan bantuan media yang tepat, guru dapat
menyampaikan materi secara lebih menarik dan mudah dipahami. Selain itu, media juga
dapat mendorong siswa untuk lebih aktif dan terlibat dalam proses belajar. Inovasi media
berbasis teknologi kini menjadi alternatif yang efektif untuk menciptakan suasana
pembelajaran yang menyenangkan. Oleh karena itu, pemilihan dan pengembangan media
pembelajaran harus dilakukan secara cermat dan sesuai dengan kebutuhan siswa.

Pengembangan suatu media pembelajaran dapat dikatakan layak atau valid darisegi
materi, bahasa, dan desain. Maka harus melalui tahap-tahap pengembangan. Pada penelitian
ini, peneliti menggunakan model ADDIE (A4nalysis Desain, Development, Implementation,
Evaluation). Tetapi pada tahap ini peneliti hanya menggunakan tiga tahapyaitu analysis,
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desain, dana development.

Penelitian ini di awali dengan tahap Amnalysis (analysis). Pada tahap ini, peneliti
melakukan anlysis awal dan anlysis kebutuhan. Pada tahap awal, peneliti melakukan
wawancara awal kepada guru kelas dan menganalisis jurnal-jurnal pengembanga media
pembelajaran disekolah. Berdasarkan beberapa jurnal yang telah ditemui, hamper semua
sekolah memiliki permasalahan dalam pengembangan media pembelajaran. Dimana pada
proses pembelajaran kebanyakan siswa kehilangan fokus terhadap materi yang dijelaskan leh
guru serta rendahnya minat siswa dalam belajar Hal ini menunjukkan bahwa rendahnya minat
belajar siswa dalam proses pembelajaran yang mengakibatkan turunnya nilai pembelajaran
yang diraih oleh siswa. Dengan menggunakan media pembelajaran yang dirancang, siswa
akan dapat belajar dengan senang, dan mampu meningkatkan minat siswa dalam belajar.
Menurut Dewi (dalamZahwa & Syafi’i, 2022) Media pembelajaran merupakan alat bantu
yang digunakan oleh pendidik untuk menciptakan suasana belajar yang nyaman dan
mendukung bagi peserta didik. Penggunaan media tidak hanya membuat pembelajaran lebih
menarik, tetapi juga mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam berbagai aktivitas. Dengan
demikian, siswa tidak hanya bergantung pada guru sebagai satu-satunya sumber informasi,
melainkan dapat mengeksplorasi materi secara mandiri melalui media yang tersedia.
Kemudian pada analysis kebutuhan, peneliti melakukan analisis guru, siswa dan materi
pembelajaran. Analysis guru dilakukan setelah melakukan wawancara awal dengan dengan
guru serta observasi sederhanasaat kegiatan pembelajaran berlangsung. Dari analisis tersebut
didapatkan bahwa kegiatan pembelajaran di SDN 01 Kuala Gasib belum mendukung
pembelajaran efektif. Analisis siswa dilakukan setelah melakukan observasi sedehana saat
kegiatan pembelajaran berlangsung.

Dari analisis tersebut didapatkan bahwa media pembelajaran yang digunakan suka untuk
dipahami, karena materi yang monoton sehingga siswa kurang tertarik untuk menggunakan
media pembelajaran. Hal ini berdampak pada siswa dalam memahami materi yang diajarkan.
Dan analisis materi pelajaran dilakukan setelah melakukan wawancara awal dengan guru
mengetahui materi pelajaran yang kurang dikuasai siswa. materi pelajaran yang dipilih untuk
menjadi bahan media pembelajaran video yaitu "bumi berubah" yang mana materi ini
dikatakan kurang dikuasai oleh siswa. Kemudian peneliti mencari materi pelajaran yang sulit
menurut siswa yang nantinya akan dijadikan sebuah media pembelajaran. Video merupakan
salah satu jenis media audio-visual, yaitu media pembelajaran yang dapat dilihat melalui
indera penglihatan dan didengar melalui indera pendengaran (Kis et al., 2021). Video
pembelajaran adalah media yang menggabungkan suara dan gambar secara bersamaan,
sehingga efektif digunakan dalam proses belajar. Menurut Purwanti (Octavyanti &
Wulandari, 2021) Penggunaan media video dalam pembelajaran cenderung memudahkan
siswa dalam mengingat dan memahami materi, karena melibatkan lebih dari satu indera
dalam proses belajar. Media ini bersifat konkret dalam menyampaikan informasi, membentuk
opini, dan menarik empati. Video pembelajaran dirancang khusus untuk mendukung kegiatan
belajar, seperti merangsang sikap, menampilkan tempat secara virtual dan realistis,
meningkatkan pengetahuan, melatih keterampilan, dan lainnya. Oleh karena itu, media ini
mampu digunakan untuk menyampaikan berbagai topik pembelajaran, baik dalam ranah
kognitif, afektif, maupun psikomotorik (Hasiru et al., 2021).

Tahap kedua adalah tahap Design (perancangan) pada tahap ini dilakukan dengan
merancang bagaimana skema media yang akan dibuat. Dalam mendesain pembelajaran,
penting untuk memperhatikan berbagai aspek yang dimiliki peserta didik, agar desain
pembelajaran yang digunakan sesuai dengan kebutuhan mereka. Keberhasilan pencapaian
tujuan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh kemampuan guru dalam merancang desain
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pembelajaran serta memilih media atau bahan ajar yang tepat (Zunita & Asmendri, 2023).
Peneliti membuat skema cerita untuk dijadikan sebuah media audio visual (video
pembelajaran). Pertama, peneliti merancang naskah cerita dari pemikiran peneliti sesuai
dengan materi pelajaran yang didapat agar mempermudah proses perancangan. Kemudian,
merancang karakter serta tahap perancangan media video pembelajaran yang menggunakan
gambar otomatis pada aplikasi canva. Kemudian melakukan pembuatan over video
menggunakan aplikasi canva.

Tahap terakhir adalah Development (Pengembangan), pada tahap ini peneliti
melakukan validasi produk, yaitu validasi materi, validasi bahasan dan validasi desain.
Validator yang digunakan pada media video pembelajaran ini terdiri dari 6 validator ahli. 2
ahli desain, 2 ahli materi, dan 2 ahli bahasa. Berdasarkan hasil validasi desain validator 1
memperoleh hasil presentase 95,5% dengan katagori valid. Sedangkan validasi ahli desain
validator 2 memperoleh hasil presentase sebesar 100,0% dengan katagori sangat valid.
Perolehan hasil tersebut menandakan bahwa media audio visual (video pembelajaran) yang
dikembangkan peneliti dapat dikatakan layak dan valid digunakan pada siswa kelas VA SDN
01 Kuala Gasib. Kemudian pada hasil validasi ahli bahasa validator 1 memperoleh presentase
92,5% dengan katagori sangat valid. Sedangka validasi ahli Bahasa validator 2 memperoleh
presentase 95,0% dengan katagori sangat valid. Saran perbaikan dari validasi yakni gunakan
kaidah yang baik dan sesuai dengan pemahaman siswa, lebih perhatikan intonasi pada setiap
kejadian dan penjelasan artikulasi. Berdasarkan hasil validasi ahli materi validator 1
memperoleh rata-rata skor 95,0% dengan katagori valid. Saran perbaikan dari validator yakni
sesuaikan dengan pemahaman siswa. Kemudia video pembelajaran lebih disesuaikan dengan
siswa kelas V SD. Setelah melakukan validasi, selanjutnya melakukan uji coba terhadap
produk. Peneliti melakukan uji coba bertahap yaitu tahap 1 dan tahap 2. Pada tahap 1, peneliti
mengambil sample 10 orang siswa untuk menyaksikan video pembelajaran yang
dikembangkan. Setelah menyaksikan isi video, siswa diberikan lembar angket yang berkaitan
dengan materi pada video pembelajaran. Hasil angket respon siswa memperoleh hasil
presentase 94,0%, sedangkan hasil respon guru memperoleh 95,30%. Jika hasil presentase
dari siswa dan guru digabungkan dan dibagi 2, maka hasil akhir dari respon guru dan siswa
pada media video pembelajaran sebesar 94,65% dengan katagori sangat layak. Berdasarkan
data tersebut, media video pembelajaran dapat dikatakan sangat layak digunakan dalam
proses kegiatan.

KESIMPULAN
Dari hasil penelitian pengembangan pada produk akhir dan pembahasan dapat
disimpulkan bahwa:

1. Pengembangan produk video pembelajaran materi bumi berubah untuk kelas VA SDN
01 Kuala Gasib menggunakan metode Research and Development dan dengan model
ADDIE yang memiliki 5 tahap yaitu; Analysis (Analisis), Design (Perancangan),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation
(Evaluasi). Pada penelitian ini, peneliti hanya menggunakan 3 tahap yaitu, Analysis
(Analisi). Desain (desain), Development (development).

2. Pemilihan validator ahli terhadap video pembelajaran memperoleh hasil akhir yaitu
95,91% dengan katagori sangat valid. Dari penilaian ahli desain memperoleh hasil
presentase sebesar 97,7% dengan katagori sangat valid. Kemudian penilaian ahli bahasa
memperoleh presentase rata-rata 93,8% dengan katagori sangat valid. Kemudian
penilaian ahli materi memperoleh presentase rata-rata 96,3% dengan katagori sangat
valid.
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3. Respon guru dan siswa terhadap video pembelajaran yaitu setelah melakukan validasi,
selanjutnya melakukan uji coba terhadap produk. Hasil angket respon guru memperoleh
94,50%, sedangkan hasil angket siswa memperoleh 94,00%. Jika hasil presentase dari
guru dan siswa di gabungkan dan dibagi 2, maka hasila akhir dari respon guru dan siswa
pada media video pembelajaran sebesar 94,25% dengan kata gori sangat layak digunakan
dalam prose kegiatan belajar mengajar.
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