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ABSTRACT

Penelitian ini bertujuan menciptakan media pembelajaran audio visual
menggunakan aplikasi Canva untuk topik perubahan wujud benda bagi
siswa kelas IV SD Negeri 76 Palembang. Metode yang diterapkan adalah
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE (Analisis,
Desain, Pengembangan, Implementasi, Evaluasi). Media yang dihasilkan
berupa video animasi yang dirancang untuk meningkatkan pemahaman
siswa tentang konsep perubahan wujud benda, seperti mencair,
membeku, menguap, mengembun, menyublim, dan mengkristal. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media ini berhasil meningkatkan minat
dan pemahaman siswa, serta membuat proses pembelajaran lebih
menarik dan interaktif. Canva dinilai mempermudah pembuatan media
pembelajaran yang kreatif dan mudah dipahami, sehingga menjadi solusi
efektif untuk mendukung pembelajaran di tingkat sekolah dasar.
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PENDAHULUAN

Pendidikan memegang peranan penting dalam menentukan mutu suatu
bangsa karena mampu membentuk individu yang cerdas, terbuka, dan berjiwa
demokratis. Untuk itu, pendidikan terus mengalami pengembangan agar
semakin optimal di masa mendatang (Warisno, 2019). Salah satu wujud
pengembangan tersebut adalah penyediaan sumber belajar yang tidak hanya
terpaku pada buku teks, tetapi juga memanfaatkan media digital guna
mendukung proses pembelajaran (Anam et al., 2021). Pesatnya perkembangan
[Imu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) turut membawa pengaruh besar di
berbagai sektor, termasuk sektor pendidikan. Dengan adanya kemajuan IPTEK,
proses pembelajaran menjadi lebih mudah dilaksanakan serta mendorong
munculnya berbagai perangkat dan aplikasi yang dapat dimanfaatkan sebagai
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media pembelajaran yang praktis dan mudah dipahami (Mulyani & Haliza,
2021).

Pengembangan media pembelajaran yang beragam menjadi penting
untuk mengatasi kejenuhan dan rasa bosan yang dialami peserta didik.
Pengembangan media pembelajaran di tingkat MI/SD bertujuan untuk
meningkatkan efisiensi dan kapasitas media pembelajaran serta mempercepat
jalannya proses belajar (Arni, Alhad, Anggraini, & Isnaini, 2024). Media
pembelajaran memiliki peran dalam meningkatkan motivasi belajar serta
membantu mengendalikan kecepatan belajar siswa. Penggunaan media yang
sesuai sangat mendukung tercapainya tujuan pembelajaran, karena media
berpengaruh terhadap keberhasilan penyampaian materi agar diterima secara
jelas dan tepat oleh siswa. Hal ini diperkuat oleh penelitian Ibrahim dan
Suardiman (2014), yang menunjukkan bahwa penerapan e-learning
memberikan dampak positif terhadap motivasi dan prestasi belajar siswa.
Selain itu, pemanfaatan media yang beragam juga mampu menciptakan
suasana belajar yang lebih segar dan interaktif (Arni, 2024)

Dalam merancang media pembelajaran, penting untuk membuatnya
semenarik mungkin agar siswa termotivasi untuk belajar dan tidak merasa
jenuh selama proses pembelajaran. Media pembelajaran yang menarik biasanya
ditandai dengan adanya interaksi antara guru dan siswa serta menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan bagi siswa (Aida et al., 2020). Salah satu
contoh media pembelajaran menarik yang bisa dimanfaatkan adalah media
audio visual (Supriyono, 2018). Penggunaan media audio visual terbukti
mampu meningkatkan motivasi belajar siswa serta membantu mereka dalam
memahami materi melalui tayangan video yang disajikan oleh guru
(Magdalena & Astikawati, 2018). Selain itu, media pembelajaran memiliki
peranan penting dalam menunjang peningkatan hasil belajar siswa yang
tercermin melalui perubahan aspek kognitif, pencapaian nilai, serta sikap siswa
(Sulfemi & Supriyadi, 2018).

Salah satu aplikasi yang dapat dimanfaatkan untuk pembuatan media
audio visual adalah Canva (Hapsari & Zulherman, 2021). Canva menjadi
pilihan menarik sebagai media pembelajaran berbasis audio visual karena
menyediakan dua versi layanan, yaitu gratis dan berbayar (Wijaya et al., 2022).
Aplikasi ini juga dapat dioperasikan melalui perangkat seperti smartphone
maupun komputer (Mahardika et al., 2021). Dibandingkan aplikasi sejenis,
Canva memiliki kelebihan berupa kemudahan dalam proses pembuatan media
serta tersedianya berbagai fitur gratis (Sholehah et al., 2023). Lebih dari itu, di
bidang pendidikan, Canva memberikan keuntungan bagi guru, yakni
kesempatan untuk memperoleh akun premium secara cuma-cuma cukup
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dengan mendaftar menggunakan email institusi sekolah. Dengan begitu, guru
dapat mengakses seluruh fitur tanpa batasan sehingga sangat cocok
dimanfaatkan sebagai media dalam proses pembelajaran (Arni, dkk,2024).

Perelitian yang dilakukan oleh Adinda Putri Wiryani dan Hidaidah
Syarifuddin menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran berbasis
Canva di SMA Negeri 14 Palembang memberikan pengaruh positif terhadap
peningkatan hasil belajar siswa (Wiryani, 2021a). Sementara itu, hasil penelitian
Mita Asmiati Putri dan Hella Jusra menyimpulkan bahwa penggunaan media
audio visual berbasis Canva mampu menjadikan proses pembelajaran lebih
efektif serta menarik minat peserta didik (M.A. Putri & Jusra, 2022). Selain itu,
media ini membantu peserta didik dalam memahami konsep abstrak melalui
penyajian materi yang lebih menarik dan inovatif.

Arni (2024) menyatakan bahwa media animasi mampu menciptakan
proses pembelajaran yang lebih interaktif, khususnya dalam menyajikan materi
IPA' yang cenderung abstrak dan rumit. Penerapan video animasi melalui
Canva juga berkontribusi positif dalam meningkatkan motivasi serta prestasi
belajar peserta didik, sehingga penggunaannya sangat direkomendasikan
dalam kegiatan belajar mengajar (G. P. P Hapsari & Zulherman, 2021). Adapun
perbedaan penelitian ini terletak pada pengembangan media yang difokuskan
pada materi perubahan wujud benda bagi siswa kelas IV SD. Dengan
mempertimbangkan keterbatasan materi dalam buku siswa, pengembangan
media audio visual berbasis Canva pada materi perubahan wujud benda
menjadi sangat diperlukan. Penelitian ini bertujuan menghasilkan media
pembelajaran audio visual menggunakan aplikasi Canva untuk materi
perubahan wujud benda di kelas IV SD. Diharapkan media ini dapat menjadi
solusi pendukung bagi guru dalam menyampaikan materi agar lebih mudah
dipahami oleh siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan di SDN 76 Palembang dengan subjek penelitian
sebanyak 27 siswa kelas IV. Metode yang digunakan adalah Research and
Development (R&D), yang bertujuan menghasilkan produk berupa media,
materi, dan metode pembelajaran yang dapat diterapkan dalam proses belajar-
mengajar. Inovasi yang dihasilkan tidak hanya bersifat teoritis tetapi juga
mempertimbangkan manfaat dan efektivitas penggunaan produk dalam
kegiatan pembelajaran (M. S. Rumetna, T. N. Lina, dan A. B. Santoso, 2020).
Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis
aplikasi Canva, yang dikemas dalam bentuk video pembelajaran tentang
perubahan wujud benda. Model pengembangan yang diterapkan adalah model
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ADDIE, yaitu suatu proses pembelajaran interaktif yang memiliki tahapan
dalsar secara efektif, dinamis, dan efisien. Model ini cocok untuk
mengembangkan produk atau media pembelajaran karena terdiri dari langkah-
langkah sistematis, yaitu analisis (analysis), desain (design), pengembangan
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation).
Desain sistem pembelajaran berbasis ADDIE bersifat sederhana dan dapat
diterapkan secara bertahap.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Produk ini mengembangkan media pembelajaran audio-visual berupa
video animasi yang dibuat menggunakan Canva untuk materi perubahan
wujud benda dalam muatan IPAS kelas IV SD. Penelitian ini menggunakan
model ADDIE, yang terdiri dari lima tahap: Analisis (Analyze), Perancangan
(Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan
Evaluasi (Evaluation). Pada tahap awal penelitian dilakukan analisis
kebutuhan untuk menilai kelayakan media pembelajaran audio-visual berupa
video animasi. Penilaian ini didasarkan pada hasil angket validasi dan respons
siswa, yang menunjukkan bahwa media ini memiliki tingkat kelayakan dan
keterterapan yang baik.

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui sejauh mana
efektivitas media pembelajaran audio-visual dalam bentuk video animasi di
tingkat SD. Hasilnya menunjukkan bahwa media ini sangat efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa, karena mampu menarik minat belajar
mereka dan membuat pembelajaran lebih menarik serta tidak monoton. Video
animasi dapat membantu memperjelas konsep yang sulit dipahami, seperti
proses mencair, membeku, menguap, mengembun, menyublim, dan
mengkristal.

Tabel 1.
Tahap Perancangan Media
Persiapkan template sesuai

dengan kebutuhan

57



Invention: Journal Research and Education Studies

Volume 6 Nomor 1 Maret 2025
Page : 54-64

Buat judul video dengan memilih
menu teks

Gunakan gambar  perubahan
wujud benda untuk membuat
animasi

Menjelaskan ~ Pengertian  dan
macam-macamnya
wujud benda

perubahan

. =
| § s S | s
(5 ”\'-Tf N N.C >
Mencair

Menjelaskan =~ Pengertian  dan
contoh dari perubahan wujud
mencair

- o o - o

Menjelaskan =~ Pengertian  dan
contoh dari perubahan wujud
membeku
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Menjelaskan =~ Pengertian  dan
contoh dari perubahan wujud
menguap

Menjelaskan = Pengertian  dan
contoh dari perubahan wujud
mengembun

Menjelaskan = Pengertian  dan
contoh dari perubahan wujud
menyublim

Menjelaskan ~ Pengertian  dan
contoh dari perubahan wujud

‘;‘ﬁ [reesi o] mengkristal

Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis video animasi,
terdapat beberapa tahapan dalam proses pembuatan video. Bagian cover
dalam media ini menampilkan ilustrasi perubahan wujud benda, yang terdiri
dari enam jenis perubahan, yaitu mencair, membeku, menguap, mengembun,
menyublim, dan mengkristal. Pembuatan cover dilakukan menggunakan
aplikasi Canva dengan memanfaatkan template yang tersedia. Dalam
prosesnya, berbagai elemen visual seperti animasi gerak, pengaturan
kecerahan, dan kontras diterapkan untuk meningkatkan kualitas tampilan.
Penggunaan animasi gerak bertujuan untuk menarik perhatian siswa sekaligus
membantu mereka mengingat materi dengan lebih baik. Selain itu, penyajian
yang kreatif dan mudah dipahami membuat pembelajaran menjadi lebih
efektif. Dalam konteks teori desain ADDIE, penggunaan Canva dalam
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pembuatan media video pembelajaran dianggap lebih sesuai karena beberapa

alasan berikut:

1. Analisis Kebutuhan: Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan
siswa dalam pembelajaran. Analisis dilakukan sebagai dasar pengembangan
media, khususnya untuk mempermudah penyampaian materi IPAS
menggunakan perangkat seperti laptop dan proyektor, sehingga dapat
ditampilkan dengan lebih jelas kepada siswa.

2. Desain Konten: Canva memungkinkan penyusunan konten yang lebih
variatif pada tahap desain. Dengan pengaturan elemen visual seperti grafik,
animasi, dan teks yang lebih terstruktur, materi menjadi lebih menarik dan
mudah dipahami.

3. Pengembangan Visual: Pada tahap ini, media video dapat diperkaya dengan
elemen multimedia seperti video, gambar, dan animasi yang menarik,
sehingga meningkatkan pengalaman belajar siswa.

4. Implementasi yang Efektif: Saat materi diajarkan di kelas atau secara daring,
penggunaan Canva dalam video animasi memastikan bahwa konten dapat
disajikan dengan jelas dan mudah dipahami oleh semua siswa.

5. Evaluasi Pembelajaran: Pada tahap evaluasi, media video animasi
membantu mengamati interaksi siswa dengan materi, memudahkan
penyampaian informasi, serta mendukung penilaian efektivitas
pembelajaran berdasarkan data yang dikumpulkan.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
menciptakan sebuah produk. Metode yang digunakan dalam penelitian ini
adalah model ADDIE, yang terdiri dari tahap definisi, meliputi analisis dan
pengumpulan data awal, pembuatan serta pengembangan produk setelah
divalidasi oleh validator. Setelah itu, produk diuji untuk memastikan
kesesuaiannya dalam penggunaan oleh siswa. Tahap terakhir adalah
penyebaran produk guna menilai validitas dan manfaatnya.

Media pembelajaran adalah sarana yang digunakan untuk
menyampaikan informasi dan pesan dalam proses belajar. Tujuan utama dari
media pembelajaran adalah membantu peserta didik dalam memahami materi
dengan lebih mudah, sehingga mereka dapat mencapai hasil belajar yang
optimal. Keberadaan media dalam pembelajaran IPAS diharapkan dapat
membantu guru dalam meningkatkan pemahaman siswa. Oleh karena itu,
guru dianjurkan untuk menggunakan media dalam setiap kegiatan
pembelajaran guna mencapai tujuan yang diinginkan. Pendapat ini sejalan
dengan Hamalik (2002:12), yang menyatakan bahwa media pembelajaran
mencakup alat, metode, dan teknik yang digunakan untuk meningkatkan
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efektivitas komunikasi serta interaksi antara guru dan siswa dalam proses
pendidikan di sekolah.

Menurut Wina Sanjaya (2010:172), media audio visual adalah media yang
menggabungkan unsur suara dan gambar yang dapat dilihat, seperti rekaman
video, slide, suara, dan lainnya. Media ini memberikan berbagai stimulus
kepada siswa karena mengandung elemen visual dan audio. Penggunaan
media audio visual dapat memperkaya lingkungan belajar, mendukung
eksplorasi, eksperimen, serta penemuan, sekaligus mendorong siswa untuk
berkomunikasi dan mengekspresikan pemikirannya.

Menurut Khasanah (2022), di era modern, peserta didik cenderung lebih
menyukai pembelajaran berbasis digital atau teknologi. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang dapat meningkatkan partisipasi aktif
mereka. Pesatnya perkembangan teknologi mendorong inovasi dalam
pemanfaatan teknologi di dunia pendidikan. Media audiovisual dalam
pembelajaran menyediakan kurikulum dan materi yang lebih variatif serta
tidak membosankan. Selain itu, penggunaan video animasi dapat
meningkatkan minat, motivasi, serta keterlibatan peserta didik, karena
menyajikan materi dalam bentuk visual yang menarik dengan dukungan
audio.

Dalam era digital yang didukung oleh kemajuan IPTEK, media

pembelajaran berbasis aplikasi Canva dimanfaatkan sebagai sarana
pembelajaran. Video yang dihasilkan dirancang dengan baik dan menarik,
kemudian ditampilkan melalui proyektor di kelas IV SDN 76 Palembang. Dari
hasil observasi, penggunaan media pembelajaran berbasis video dapat
merangsang pemikiran serta meningkatkan minat belajar siswa. Selain itu,
keunggulan media video adalah kemampuannya untuk diputar ulang,
sehingga mempermudah siswa dalam memahami materi.
Penyebaran produk dilakukan di kelas IV SDN 76 Palembang dengan
melibatkan 27 siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis video animasi sangat disukai oleh siswa. Video animasi
yang ditampilkan melalui proyektor membantu siswa lebih fokus dalam belajar
dibandingkan dengan metode ceramah, sehingga mereka tidak mudah merasa
bosan.

KESIMPULAN

Perelitian ini mengkaji pengembangan media pembelajaran audio visual
berbasis aplikasi Canva untuk materi perubahan wujud benda di kelas IV SD
Negeri 76 Palembang. Metode yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE, yang mencakup tahapan Analisis,
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Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa video animasi yang dibuat menggunakan Canva berhasil
meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa, khususnya dalam
memahami konsep-konsep seperti mencair, membeku, menguap, mengembun,
menyublim, dan mengkristal.

Alplikasi Canva dipilih karena kemudahan penggunaannya, fitur yang
tersedia secara gratis, serta kemampuannya dalam menghasilkan konten visual
yang menarik. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Canva ini
menjadi solusi efektif untuk mendukung proses pembelajaran, meningkatkan
motivasi siswa, dan mencapai hasil belajar yang lebih optimal.
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