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Abstrak

Penelitian ini yaitu pengembangan media berupa video. Video tersebut berupa video animasi yang
memanfaatkan sebuah aplikasi yaitu Canva, dengan harapan untuk peningkatan kepemahaman siswa
pada pelajaran PKn. Studi ini melalui metode penelitian dan pengembangan (R&D) memakai model
pendekatan ADDIE. Subjek terdiri dari 31 siswa kelas 2 SD. Data dihimpun melalui berbagai cara,
seperti observasi, wawancara, kuesioner, tes, serta dokumentasi. Keabsahan media video animasi
berbasis Canva ditetapkan melalui validasi. Mengukur pengujian validitas maupun pengujian reliabilitas
diperoleh dari respon para siswa. Dilihat dari setiap aspek pada validasi media nilai rata-rata 95,8%,
validasi materi 93,3%, menempatkan media terkategori “sangat valid” sehingga Kkriteria layak
digunakan. Hasil respons guru 92% menempatkan terkategori “sangat layak”. Rata-rata respon siswa
presentase mencapai 88,60%, yang termasuk kriteria “sangat menarik”. Selain itu, analisis pemahaman
siswa melalui pretest dan posttest memperlihatkan adanya peningkatan pemahaman, ditunjukkan dari
skor N-gain terkategori “tinggi”. Berdasarkan penelitian ini, kesimpulannya adalah bahwa media video
animasi ini layak diterapkan serta efektif untuk menyampaikan materi, sekaligus meningkatkan
pemahaman dan minat siswa.

Kata Kunci: Media, Video, PKn

Abstract

This study involved the development of video-based instructional media. Specifically, an animated video
was created using the Canva application with the aim of enhancing students’ understanding of Civics
(PKn) lessons. The study employed the Research and Development (R&D) method using the ADDIE
model. The subjects consisted of 31 second-grade elementary school students. Data is collected through
various methods, such as observation, interviews, questionnaires, tests, and documentation. The validity
of the Canva-based animated video was established through expert validation, while validity and
reliability assessments were also derived from student responses. Regarding media validation, the
average score was 95.8%, and material validation scored 93.3%; these figures categorize the media as
"highly valid," indicating it meets the criteria for use. Teacher feedback resulted in a 92% rating,
categorizing the media as "highly suitable." The average student response rate was 88.60%, falling into
the "highly engaging™ category. Furthermore, an analysis of student understanding via pre-tests and
post-tests demonstrated an improvement, evidenced by an N-gain score categorized as "high." The study
concludes that this animated video medium is suitable for implementation and effective for delivering
content, while simultaneously enhancing student understanding and interest.
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PENDAHULUAN

PKn adalah mata pelajaran diajarkan di sekolah, sekaligus juga sarana untuk mencapai
tujuan pendidikan nasional. Pendidikan Kewarganegaraan merupakan mata pelajaran yang
membangun siswa agar memiliki pemahaman, keterampilan, serta sikap kewarganegaraan
negara yang berdasarkan pada nilai Pancasila dan UUD 1945 (Febrianti & Amalia, 2026:90).
Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) mempunyai peran penting membangun karakter dan
kemampuan berpikir kritis pada generasi muda (Amalia, 2025:75). Tujuan dari mata pelajaran
PKn di SD yaitu membentuk karakter siswa dan menumbuhkan pemahaman serta praktik hak
serta kewajiban sebagai kewarganegaraan dengan baik, pintar, berterampil, dan bertanggung
jawab (Magdalena dkk., 2020:418). Pelajaran ini tidak hanya memberikan kepemahaman
terkait haknya serta kewajibannya dalam kewarganegaraan tetapi menanamkan nilai-nilai etika
serta moral yang penting bagi kehidupan berbangsa serta bernegara (Amalia, 2025:74).

Materi dalam mata pelajaran PKn kelas 2 sekolah dasar memiliki berbagai topik, salah
satunya pada bab Pancasila dasar negaraku yang memuat pengenalan simbol-simbol dari sila
Pancasila seperti ditampilkan di lambang negara, “Garuda Pancasila”. Materi ini mencakup
pengenalan lima simbol-simbol Pancasila. Capaian pembelajaran yang ditetapkan adalah siswa
mampu mengenali simbol Pancasila di lambang negara “Garuda Pancasila”. Tujuan dari
pembelajaran untuk dicapai adalah mampu mengenal serta mengetahui simbol-simbol
Pancasila di “Garuda Pancasila”.

Berdasarkan pengamatan di kelas 2 SDN Kalipang 1, diperoleh informasi bahwa pada
pembelajaran PKn terkhusus materi simbol-simbol sila Pancasila, adalah salah satu materi yang
kurang dipahami dengan baik oleh beberapa siswa. Faktor yang menyebabkan kurangnya
memahami materi pelajaran dan kurang memiliki motivasi belajar adalah kurangnya partisipasi
siswa dalam proses pembelajaran serta kesulitan dalam mengingat materi tersebut. Masalah-
masalah ini terlihat selama pengajaran, karena beberapa siswa kurang memperhatikan guru,
terlihat bosan, dan beberapa kurang memahami materi pembelajaran. Selain itu, hasil
wawancara dengan guru juga mendukung temuan ini, yang mengungkapkan bahwa beberapa
siswa merasa cepat bosan ketika pembelajaran, dan adanya perbedaan karakter siswa yang
membuat sebagian kurang aktif atau membutuhkan pendampingan lebih. Dengan adanya
perbedaan karakter siswa tersebut menyebabkan sebagian siswa memerlukan media
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pembelajaran yang menarik, dan mudah dipahami supaya dapat mengikuti kegiatan
pembelajaran secara optimal.

Berdasarkan penjelasan di atas, menurut peneliti diperlukan inovasi media pembelajaran
PKn yang menarik tetapi juga mudah dimengerti oleh siswa serta mampu meningkatkan
motivasi. Mendorong motivasi belajar memerlukan media inovasi yang memberikan visual
konsep secara konkret dan menarik (Zahroin dkk., 2025:324). Media pembelajaran digunakan
untuk mendukung pengajaran yang dirancang berdasarkan standart kurikulum, dan fitur yang
ada, serta diharapkan mampu memecahkan masalah (Rani dkk., 2024:325). Penggunaan media
pembelajaran selama kegiatan belajar mengajar dapat membangkitkan perkembangan siswa,
meningkatkan motivasi serta stimulasi untuk belajar, serta dapat memberikan psikologis bagi
siswa (Bekti & Oktaviani, 2025:59). Media meningkatkan efektif di pembelajaran dan siswa
terlibat aktif (Mustofa & Amalia, 2025:101). Pembuatan media yang dapat mendukung proses
pembuatan media adalah dengan bantuan teknologi.

Perkembangan teknologi telah memberikan dampak besar bagi pendidikan (Dianti dkk.,
2024:195). Beragam inovasi dalam pembelajaran, salah satunya adalah pengunaan media
digital untuk menyampaikan pesan materi dengan cara lebih bermakna dan efektif selama
proses pembelajaran (Agustiya dkk., 2024:184). Menurut Aryani & Lestari (2025) dengan
menerapkan teori multimedia learning menjelaskan bahwa pembelajaran multimedia interaktif
dari visual dan verbal mampu menumbukan minat dan motivasi. Media yang berkemampuan
mendukung kegiatan belajar mengajar adalah video animasi karena mengabungkan perpaduan
antara audio dan visual dengan berisi karakter animasi serta gambar yang bergerak, disertai
dengan suara untuk menyampaikan pesan yang telah dirancang. Keuntungan dari penggunaan
video adalah dapat menampilkan gambar bergerak dan menggambarkan objek, tempat, serta
peristiwva secara menyeluruh untuk mendukung perkembangan siswa (Bekti & Oktaviani,
2025:59). Adapun, teori Dual Coding menurut Listiyani dkk. (2025:128), bahwa informasi
melalui audio visual dapat memperkuat kepemahaman dan daya ingat siswa. Selain itu, media
video animasi interaktif untuk pembelajaran PKn efektif untuk mengasah kemampuan berpikir
kritis siswa (Ningsih dkk., 2024:226).

Media video animasi dalam penelitian ini dibuat dengan memanfaatkan aplikasi Canva
dalam proses perancangan dan penyusunan video. Berbagai penelitian yang memanfaatkan
aplikasi Canva dalam pendidikan, seperti yang dilaporkan oleh (Burhanudin dkk., 2026:514)
yaitu Canva sebagai platform yang fleksibel dan keberagaman fitur yang sesuai pembelajaran
dasar. Canva memungkinkan belajar siswa menarik karena media tidak teks saja, tetapi
dilengkapi gambar, suara, dan video, serta dapat meningkatkan kreatif guru dalam merancang
media yang menarik, yang pada akhirnya meningkatkan kualitas pengajaran (limania dkk.,
2025:74). Selain itu, ada berbagai penelitian juga telah mengembangkan video animasi berbasis
Canva pada mata pelajaran. (Hapsari & Zulherman, 2021:2384) melaporkan bahwa video
animasi yang diciptakan dengan Canva ini mampu meningkatkan motivasi dan prestasi
akademik siswa, sehingga dapat diterapkan di dalam kelas. Penelitian Chrilda dkk. (2024:61)
mengembangkan video animasi berbasis Canva pada IPAS dengan hasil media layak digunakan
karena beragam dan kreasi pada pembelajaran.

Jurnal Wawasan Pendidikan p-ISSN 2807-5714, e-ISSN 2807-4025
912



6(2). Agustus 2026. © Halimah Permatasari, Shofi Nur Amalia, Ragil Tri Oktaviani

Meskipun telah terdapat beberapa penelitian yang memanfaatkan aplikasi Canva sebagai
media pembelajaran, Canva tetap memiliki potensi dalam menghasilkan video animasi edukatif
yang menarik serta memenuhi kebutuhan materi di pembelajaran. Namun penelitian yang
berfokus pengembangan media video animasi berbasis Canva untuk meningkatkan pemahaman
pembelajaran PKn kelas Il sekolah dasar di materi simbol-simbol Pancasila masih terbatas.
Selain itu, penelitian dengan mengembangkan media yang berprinsip multimedia learning
disesuaikan karakteristik siswa kelas rendah masih belum banyak. Maka kesenjangan ini yang
mendukung dilakukannya penelitian pengembangan video animasi berbasis Canva dengan
rancangan sesuai karakter kelas Il sehingga menyajikan pembelajaran PKn menjadi lebih
menarik serta mudah dipahami. Dengan menyatukan simbol-simbol Pancasila ke dalam video
animasi, diperkirakan dapat membantu siswa kelas Il memahami serta mengingat simbol-
simbol pancasila dengan baik. Maka dari itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
media video animasi berbasis Canva melalui pembelajaran PKn kelas Il SD sehingga
meningkatkan kepemahaman siswa.

METODE

Metode menggunakan metode R&D yang merupakan pendekatan sistematis yang
menciptakan pemahaman baru, mengatasi suatu permasalahan, atau pengembangan sebuah
karya, proses, maupun kebutuhan (Rachman dkk., 2024). Metode ini menerapkan model
ADDIE. Adapun 5 fase tersebut: analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Peneliti memilih model ini karena ADDIE dikhususkan untuk pengembangan media. Selain itu,
model ADDIE mencangkup serangkaian tahap untuk mengatasi kesulitan belajar.

Tahap analisis menggunakan observasi selama pembelajaran dan wawancara bersama
guru kelas Il SDN Kalipang 1. Analisis meliputi menganalisis kebutuhan, menganalisis
kurikulum, dan menganalisis karakter siswa. Observasi bertujuan untuk mengidentifikasi
aktivitas pembelajaran dan partisipasi siswa. Wawancara dilakukan untuk mendapatkan
informasi terkait karakter siswa, kebutuhan akan media, serta permasalahan yang berlangsung
selama proses pembelajaran.

Desain dilakukan dengan menyusun storyboad, naskah, materi, desain karakter animasi,
memilih warna, latar belakang, gambar ilutrasi, animasi, dan penataan tulisan agar sesuai
karakteristik siswa kelas Il SD. Selain itu, mempersiapkan bahan ajar, soal pretes dan posttest,
lembar validasi dari ahli media, ahli materi, dan respon guru sebagai praktisisi, serta respon
siswa.

Pengembangan meliputi pembuatan video animasi berbasis Canva sebagai aplikasi
utama. Proses pengembangan media dilakukan dengan membuat berbagai elemen visual yang
disatukan untuk mendukung isi pembelajaran dengan durasi 5 menit, seperti karakter animasi,
gambar simbol sila Pancasila, latar belakang, penataan tulisan, animasi gerak, serta penyusunan
warna yang menarik dan tepat untuk karakteristik siswa sekolah dasar. Sebelum produk
dilaksanakan dalam kegiatan belajar mengajar, produk terlebih dahulu melalui tahapan validasi
oleh oleh 1 dosen ahli media pembelajaran dan 1 dosen ahli materi pelajaran PKn, serta 1 guru
kelas 11 sebagai praktisi pembelajaran. Validasi ahli media mencakup aspek kemudahan
penggunaan, tulisan, tampilan, serta aspek kesesuaian dan kejelasan audio. Validasi ahli materi

Jurnal Wawasan Pendidikan p-ISSN 2807-5714, e-ISSN 2807-4025
913



6(2). Agustus 2026. © Halimah Permatasari, Shofi Nur Amalia, Ragil Tri Oktaviani

meliputi aspek kesesuaian materi, serta aspek isi. Selanjutnya melalukan revisi produk
berdasarkan kritik dan saran dari validator sebelum media diiplementasikan.

Implementasi dilakukan melalui uji coba kepada siswa kelas 2 SD Kalipang 1 yang terdiri
dari 31 siswa. Tahap ini siswa mengikuti pembelajaran dengan media video animasi berbasis
Canva, kemudian memberikan respon dari media yang digunakan. Tahap akhir yaitu evaluasi
digunakan untuk mengetahui kelayakan dan keefektifan berdasar hasil validasi, respon guru,
respon siswa, serta peningkatan kepemahaman siswa sesudah menggunakan media
pembelajaran.

Teknik penggumpulan data mencakup observasi, wawancara, angket, tes, dan
dokumentasi. Observasi dan wawancara bertujuan memperoleh data analisis kebutuhan. Angket
bertujuan mendapatkan data validasi ahli, respon guru, dan respon siswa. Tes berupa pretest
serta posttest bertujuan untuk melihat meningkatnya kepemahaman siswa sebelum dan selesai
menggunakan media. Dokumentasi mencakup foto kegiatan penelitian, perangkat
pembelajaran, hasil validasi, serta hasil tes siswa.

Instrumen ini berisi dari lembar observasi, lembar wawancara, lembar validasi ahli media
dan materi, angket respon guru, dan angket respon siswa, serta tes pretest maupun posttest.
Sebelum dilakukan, intrumen tes diuji validitas menggunakan kolerasi Product Moment
Pearson dan reliabilitas menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha.

Data kualitatif dari perolehan observasi, wawancara, serta saran validator yang dikaji
digunakan dalam perbaikan. Data kuantitatif berisi hasil validasi dari validator, respon guru,
dan respon siswa dianalisis dengan rumus presentase:

; lai rat ra) = jumlah skor dari validator 100%
p (presentase nilai rata — rata) = fumlah skor maksimum x b

Keefektifan media dianalisis menggunakan Normalized Gain (N-Gain) guna melihat
peningkatan kepemahaman siswa dari nilai pretest dan posttest dengan rumus:

_ (skor posttest — skor pretest)
"~ (skor maksimum — skor pretest)

Perolehan N-Gain kemudian diinterprestasikan pada kategori tinggi, sedang, maupun
rendah guna menentukan tingkat keefektifan media yang dikembangkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Tahap analysis
Tahap ini berdasarkan observasi selama pembelajaran serta wawancara bersama
guru kelas Il di SD Kalipang 1. Hasil observasi memperlihatkan bahwa pembelajaran
PKn ada siswa tampak kurang memperhatikan penjelasan guru, mudah merasa bosan.
Hasil wawancara mengungkapkan bahwa beberapa siswa kurang memahami materi
Pendidikan Kewarganegaraan (PKn) tentang simbol Pancasila, siswa juga merasa jenuh
dan kurang fokus dalam belajar.
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Tabel 1. Hasil Analisis Kebutuhan.
No. Aspek Hasil
1.  Kaesulitan siswa Sulit mengenali simbol Pancasila
2. Aktivitas siswa  Sebagian siswa kurang fokus dan cepat bosan
3. Kebutuhan guru Media visual yang menarik dan mudah dipahami

Temuan tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran masih membutuhkan media yang
menyajikan materi secara visual sehingga mudah dimengerti oleh siswa kelas I1. Hal itu
selaras dengan Multimedia Learning menurut Aryani & Lestari (2025) yang
mengkombinasikan informasi visual dan verbal membantu menumbukan minat dan
motivasi.

Tabel 2. Hasil Analisis Kurikulum.

No. Capaian Pembelajaran (CP)
1. Peserta didik diharapkan mampu mengenal simbol-simbol Pancasila
2. Menceritakan makna simbol-simbol Pancasila

3. Mengetahui penerapan nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari

Merujuk pada capaian tersebut, tujuan pembelajaran (TP) diarahkan pada kemampuan
siswa dalam mengenal simbol-simbol Pancasila, menentukan simbol Pancasila yang
terdapat di lambang negara Garuda Pancasila, dan menceritakan makna simbol
Pancasila melalui cara yang sederhana dalam kehidupan sehari-hari, serta menerapkan
nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, Analisis karakter siswa
dilakukan untuk memastikan bahwa perkembangan yang dilakukan sesuai dengan
karakteristik siswa yang berusia 7 hingga 8 tahun. Usia tersebut siswa mudah
memahami dengan bantuan gambar dan pembelajaran menarik.

Tahap design

Tabel 3. Desain Produk.

No. Komponen Hasil

1. Materi Simbol-simbol Pancasila

2. Durasi 5 menit

3. Karakter Anak SD laki-laki dan perempuan
4. Bagian video Pembuka, isi, dan penutup

Berdasarkan analisis kebutuhan maka peneliti mulai merancang desain produk
media pembelajaran berupa video animasi. Materi ini mencakup pengenalan lima
simbol-simbol Pancasila: bintang, rantai, pohon beringin, kepala banteng, serta padi dan
kapas. Desain karakternya yaitu anak SD laki-laki dan perempuan yang disesuaikan
dengan karakteristik siswa kelas Il, yang lebih tertarik pada pembelajaran visual,
gambar, warna yang menarik, serta kegiatan yang aktif dan menyenangkan. Hal itu
selaras dengan temuan Andrian dkk., (2024:482) bahwa karakter kelas Il lebih aktif
dalam pembelajaran media visual, seperti video dan pengamatan gambar.

3. Tahap development
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Tahap pengembangan, peneliti memulai pengembangan media pembelajaran
dengan bentuk video animasi berbasis Canva dengan menyesuaikan bahan ajar simbol
sila Pancasila mata pelajaran PKn di kelas Il SD. Proses pengembangan media
dilakukan dengan membuat berbagai elemen visual yang disatukan untuk mendukung
isi pembelajaran, seperti karakter animasi, gambar simbol sila Pancasila, latar belakang,
penataan tulisan, animasi gerak, serta penyusunan warna yang menarik dan tepat untuk
karakteristik siswa SD.

Kemanusiaan Yang Adil dan Beradab

Sila pertama odalah Ketuhanan o,

Yang Maha Esa

'

R ortinya kita harus beriman dan

Artinya semua creng harus hidup ‘i -.
sejohtera 3

Kita harus berbagi dengan teman, ‘ T
membantu teman, dn bersikap adil | o

Artinya harus bersatu. Waloupun
berbeda suku atou doerah

Gambar 1. Pengembangan Media Video Animasi

Sebelum produk dilaksanakan dalam kegiatan belajar mengajar, produk terlebih dahulu
melalui tahapan validasi oleh 1 ahli di media dan 1 ahli di materi pelajaran.
Perolehan validasi ahli media:

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media.
No. Aspek Nilai Validasi

1. Kemudahan 100%
2. Tulisan 90%

3. Tampilan 93,3%
4, Audio 100%

Berdasarkan tabel tersebut validasi ahli media dari aspek kemudahan penggunaan
100%, tulisan 90%, tampilan 93,3%, serta kesesuaian dan kejelasan audio 100%, maka
didapatkan nilai rata-rata 95,8%, maka dinyatakan bahwa media telah dirancang sesuai
dengan karakteristik siswa kelas Il dengan dapat dikategorikan layak digunakan.
Penelitian yang selaras menyatakan bahwa pengunaan media digital untuk
menyampaikan pesan materi melalui cara yang lebih bermakna dan efektif selama
proses pembelajaran (Agustiya dkk., 2024:184).

Perolehan validasi ahli materi:

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Materi.
No.  Aspek Nilai Validasi
1. Materi 96,6%
2. Isi 90%
Mencakup aspek materi nilainya 96,6% dan aspek isi 90%, maka didapatkan nilai rata-
rata 93,3%, dengan ini materi yang dirancang selaras dengan capaian pembelajaran serta
tujuan pembelajaran, sehingga dapat digunakan. Penemuan tersebut selaras dengan
Agustiya dkk. (2024:184) bahwa pengunaan media digital untuk menyampaikan pesan
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materi dengan cara lebih bermakna dan efektif selama proses pembelajaran. Temuan
tersebut mendukung Multimedia Learning Theory bahwa penyajian materi melalui
gabungan gambar, animasi, dan teks membantu siswa dalam pemahaman materi yang
lebih efektif.

Selanjutnya melalukan revisi produk berdasarkan kritik dan saran dari validator.

Tabel 6. Masukan Validator.

No. Saran Validator Tindak Lanjut
1. Gambar diperbaiki supaya tampak nyata Desain gambar animasi diperbaiki
2. Materi ditambah Menambahkan penjelasan materi

Berdasarkan masukan tersebut peneliti merevisi produk berupa memperbaiki bagian
media dan modul ajar, seperti memperbaiki desain gambar animasi dari warna, desain
setiap simbol diperbaiki agar tampilan lebih jelas, terlihat nyata dan menarik. Selain itu,
peneliti menambahkan penjelasan pada setiap materi simbol agar materi lebih lengkap
dan mudah dipahami siswa. Hasil revisi media sebagai berikut:

MENGENAL SIMBOL PANCASILA

yang saling terhuburg.

nmhmhnnumlmq rhM
rbuat bai

KEADILAN SOSIAL BAGI SELURUH RAKYAT INDONESIA|

Artinyo, kite berdiskusi
saat mengambil keputusan.

Artinya semua orang harus hidup sejahtera

Kita harus berbagi dengon teman, membanty ™
teman, dan bersikap odil

Gambar 2. Hasil Revisi Media Video Animasi

Perolehan Respon guru:

Tabel 7. Hasil Respon Guru.

No. Aspek Nilai
1. Materi 100%
2. Bahasa 100%
3. Tampilan 90%
4, Kepraktisan ~ 80%
5. Manfaat 90%

Angket respon guru dari aspek materi nilainya 100%, bahasa 100%, tampilan 90%,
kepraktisan 80%, dan aspek manfaat 90%, maka didapatkan nilai rata-rata 92%, maka
dapat dinyatakan layak diimplementasikan.
Tahap implementation

Tahap imlementasi merupakan tahap penerapan media video animasi berbasis
Canva yang telah melalui proses validasi dan revisi mulai digunakan dalam kegiatan
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pembelajaran PKn kepada 31 siswa kelas 1l SD Negeri Kalipang 1. Sebelum
pembelajaran, siswa mengerjakan pretest yang terdiri 10 soal pilihan ganda. Setelah itu,
menyampaikan tujuan pembelajaran dan mengimplementasikan video animasi berbasis
Canva menggunakan LCD proyektor. Waktu kegiatan pembelajaran, siswa menyimak
video animasi sebagai media penyampaian materi. Sesudah pembelajaran selesai, siswa
mengerjakan posttest yang terdiri 10 soal pilihan ganda, serta mengisi angket respons
pada media.

Hasil pemahaman siswa dari pelaksanaan pretest dan posttest. Pelaksanaan
pretest diterapkan sebelum penggunaan media, sedangkan posttest untuk menilai
pemahaman setelah penggunaan media. Data tersebut untuk menentukan peningkatan
kepemahaman materi kepada siswa. Kategori peningkatan pemahaman siswa dengan
rumus N-Gain, yaitu sebagai hasil berikut ini:

Tabel 8. Rata-Rata Pemahaman Siswa.

Responden Pretest Posttest Skor n-gain
Siswa kelas Il SDN Kalipang1l 61,9 92,9 0,81
skor n-gain
%‘?45’\%' & \\*e\"‘&“‘@v S

o skor n-gain

Gambar 3. Hasil Skor N-Gain

Berdasarkan hasil pemahaman siswa tersebut, terdapat 8 siswa yang berada dalam
kategori “sedang”, sedangkan 23 siswa dalam kategori “tinggi”. Nilai pretest rata-rata
tercatat 61,9, sedangkan nilai posttest rata-rata mencapai 92,9. Maka rata-rata skornya
n-gain yaitu 0,81, yaitu terkategori “tinggi”. Penemuan tersebut selaras dengan teori
Dual Coding menurut Listiyani dkk. (2025:128), bahwa informasi melalui audio visual
dapat memperkuat kepemahaman dan daya ingat siswa. Hasil penelitian ini juga
mendukung penelitian Hapsari & Zulherman, (2021:2384) bahwa video animasi yang
diciptakan dengan Canva ini mampu meningkatkan motivasi dan prestasi akademik
siswa, sehingga dapat diterapkan di dalam kelas.

Hasil nilai rata-rata respon siswa seperti berikut:

Tabel 9. Rata-Rata Angket Respon Siswa.
Responden Hasil Maksimum Presentase
Siswa kelas I SDN Kalipang1 26,58 30 88,60%
Pada tahap ini peneliti memperoleh data dari hasil pengerjaan instrumen soal serta
angket respon siswa. Nilai rata-rata jumlah 26,58 dari maksimum 30, rata-rata
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presentase respon siswa adalah 88,60% masuk ke dalam kategori “sangat menarik”,

namun, terdapat 7 siswa dengan kriteria menarik. Hasil dari pengujian validitas
instrumen yang diisi oleh siswa seperti ini:

Tabel 10. Hasil Pengujian Validitas Instrumen dari Respon Siswa.

Butir Item r-hitung r-tabel Kategori Varian
X1 0,500 0,367 Valid 0,212
X2 0,522 0,367 Valid 0,322
X3 0,500 0,367 Valid 0,212
X4 0,507 0,367 Valid 0,236
X5 0,513 0,367 Valid 0,245
X6 0,559 0,367 Valid 0,226
X7 0,562 0,367 Valid 0,236
X8 0,483 0,367 Valid 0,161
X9 0,513 0,367 Valid 0,245

X10 0,486 0,367 Valid 0,245

Berdasarkan atas hasil validitas tersebut, setiap item pernyataan (butir X1-X10)
dinyatakan hasil r-hitung lebih besar dari nilai r-tabel. Jadi, seluruh pernyataan dalam
angket dianggap valid dan bisa digunakan dalam penelitian sebagai instrumen pada
kemenarikan media pembelajaran yaitu video animasi berbasis Canva. Selaras yang
disampaikan Slamet & Wahyuningsih (2022) bahwa nilai r hitung yang lebih besar dari
r tabel jadi dianggap valid.

Adapun hasil pengujian reliabilitas instrumen adalah:

Tabel 3. Hasil Pengujian Reliabilitas
Nilai Acuan  Nilai Cronbach Alpha Keterangan
0,6 0,69 Reliabel
Berdasarkan pengujian reliabilitas tersebut, nilai Cronbach Alpha > nilai acuan, yaitu
0,69>0,60, oleh karena itu item-item kuesioener dianggap reliabel. Selaras disampaikan
Slamet & Wahyuningsih (2022) nilai Cronbach Alpha > nilai acuan maka pertanyaan
dalam angket dianggap reliabel.

5. Evaluasi

Pada hasil validasi ahli media, ahli materi, dan praktisi, hasil evaluasi dinyatakan bahwa
video animasi berbasis Canva telah memenuhi kriteria kelayakan media dan kelayakan materi
setelah revisi dilakukan. Hasil kuesioner angket respon siswa 88,60% berarti bahwa siswa
minat, semangat belajar yang baik, serta terjadi peningkatan pemahaman siswa berdasarkan
hasil nilai dari 61,9 menjadi 92,9 dan perhitungan N-gain sebesar 0,81. Meskipun demikian,
masih ada beberapa kekurangan, yaitu tampilan video dalam proses pembelajaran yang tidak
sepenuhnya mengisi layar proyektor. Secara keseluruhan, media video animasi bebasis Canva
pada pelajaran PKn dianggap layak dan media ini dapat dipakai untuk peningkatan pemahaman
siswa kelas Il di SD pada materi simbol-simbol Pancasila. Temuan tersebut mendukung
Multimedia Learning Theory bahwa penyajian materi melalui gabungan gambar, animasi, dan
teks membantu siswa dalam pemahaman materi yang lebih efektif.
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SIMPULAN

Berdasarkan temuan dari penelitian dan pengembangan ini, peneliti menghasilkan
pengembangan media pembelajaran yaitu video animasi berbasis Canva dengan materi simbol-
simbol Pancasila untuk kelas 11 di sekolah dasar. Berdasarkan penilaian dari para ahli, yaitu ahli
media mendapatkan skor presentase 95,8%, dan validasi ahli materi 93,3% terkategori “sangat
valid” sehingga kriteria layak untuk digunakan. Penilaian praktisi (guru kelas 11) mendapatkan
skor presentase 92% yang termasuk kategori “sangat layak” sehingga kriteria tersebut layak
digunakan. Selain itu, Rata-rata respon siswa presentasenya 88,60% yang termasuk Kriteria
“sangat menarik”, yang merujuk bahwa media mudah digunakan serta mampu menarik
perhatian siswa saat pembelajaran. Nilai pretest rata-rata yaitu 61,9, adapun nilai posttest hasil
rata-ratanya mencapai 92,9. Maka nilai skor n-gain rata-ratanya yaitu 0,81, yaitu dalam kategori
“tinggi”. Hal tersebut terlihat dari peningkatan hasil posttest yang lebih tinggi dari pada pretest
serta perhitungan N-gain yang menunjukkan kemajuan dalam pemahaman siswa.

Implikasi penelitian menyatakan bahwa menggunakan video animasi berbasis Canva
memungkinkan menjadi alternatif media yang mendorong pembelajaran yang lebih interaktif,
meningkatkan partisipasi siswa, serta membatu peningkatan kepemahaman konsep pada PKn
di sekolah dasar.

Keterbatasan penelitian ini yaitu uji coba dilakukan pada satu kelas dengan materi
terbatas pada simbol-simbol Pancasila. Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian
berikutnya disarankan melakukan uji media pada jumlah siswa yang beragam, mengembangkan
materi PKn lebih luas, dan melakukan perbandingan efektivitas video animasi dengan media
digital lainnya agar mendapatkan gambaran yang luas pada efektivitas media dalam beragam
konteks pembelajaran.
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