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ABSTRACT

Development of Canva-Based Animation Video Media Using the ADDIE Model in Science
Learning to Improve the Learning Achievement of Class V Students at SD Negeri 2 Yehembang
Kauh. The aim of this research is to determine media design, media validation, media practicality,
and the effectiveness of Canva-based animated video media on the Let's Get to Know Our Earth
material. This research uses Research and Development (R&D) research and the model used is
the ADDIE Development model. The ADDIE Development Model has several stages, namely
analysis. This product was validated by 1 media expert, 1 material expert, 1 class teacher and 13
grade 5 students. In the initial stage, validation tests were carried out by media experts, material
experts and teachers. Then test the effectiveness of the media in the form of pretest-posttest and
validation tests by students. The validation results show that media experts obtained an average
of 80% which is included in the Valid and Appropriate criteria, for validation results material
experts obtained the Very Valid and Appropriate category, with results of 83.3% and student
response tests and teacher responses obtained respective results of 89% and 81.8% are included
in the feasible and practical criteria. The test results show that the overall average increase in
learning achievement results obtained by students is 20%. It can be concluded that this animated
video product based on the Canva application can improve student learning achievement in the
science learning process at SD Negeri 2 Yehembang Kauh.
Keywords: Video Media, Canva, Learning Achievement.

ABSTRAK

Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Canva Dengan Model ADDIE Pada
Pembelajaran IPA Untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Kelas V Di SD Negeri 2
Yehembang Kauh. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui rancang bangun media,
validasi media, kepraktisan media, dan efektivitas media video animasi berbasis Canva pada
materi Ayo Mengenal Bumi Kita. Penelitian ini menggunakan penelitian Research and
Development (R&D) dan model yang digunakan adalah model Pengembangan ADDIE. Model
Pengembangan ADDIE memiliki beberapa tahap yaitu analisis Produk ini divalidasi oleh 1 ahli
media, 1 ahli materi, 1 guru kelas dan 13 siswa kelas 5. Pada tahap awal dilakukan uji validasi
oleh ahli media, ahli materi, dan guru. Kemudian menguji efektivitas media berupa pretest-
posttest dan uji validasi oleh siswa. Hasil validasi menunjukkan ahli media memperoleh rata-
rata 80% yang termasuk ke dalam kriteria Valid dan layak, untuk hasil validasi ahli materi
memperoleh kategori Sangat Valid dan layak, dengan hasil 83,3 % dan uji respons siswa dan
respons guru diperoleh hasil masing-masing sebesar 89% dan 81,8% yang termasuk dalam
kriteria layak dan praktis. Hasil tes menunjukkan bahwa secara keseluruhan rata-rata
peningkatan hasil prestasi belajar yang diperoleh siswa yaitu 20%. Dapat disimpulkan bahwa

68 | Volume 4 Nomor 3 2024


http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1604909520&1&&
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1614000685&1&&2021
https://journal.laaroiba.ac.id/index.php/tarbiatuna/7300
https://journal.laaroiba.ac.id/index.php/tarbiatuna/7300
mailto:novitayanti112@gmail.com

Tarbiatuna: Journal of Islamic Education Studies

Volume 4 Nomor 3 (2024) 68 - 81 P-ISSN 2775-3387 E-ISSN 2775-7250
DOI: 47467 /tarbiatuna.v4i3.7300

produk video animasi berbasis aplikasi Canva ini dapat meningkatkan prestasi belajar siswa
dalam proses pembelajaran IPA di SD Negeri 2 Yehembang Kauh.
Kata Kunci: Media Video, Canva, Prestasi Belajar

PENDAHULUAN

Menurut UU Sindiknas Nomor 20 Tahun 2003 ini pendidikan adalah usaha
sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran
agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki
kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan,
kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat,
bangsa dan negara. Pendidikan merupakan aspek mendasar dari pembangunan
manusia dan memainkan peran penting dalam membentuk individu dan masyarakat.
Pendidikan merupakan proses seumur hidup yang berlanjut melalui pendidikan
formal dan mencakup berbagai bentuk pembelajaran dan pertumbuhan (Darmiah,
2022). Pendidikan mengacu pada proses memperoleh pengetahuan, keterampilan,
nilai-nilai, dan sikap melalui pengajaran, pembelajaran, atau penelitian. Pendidikan
mencakup pendidikan formal di sekolah dan universitas, serta pendidikan informal
melalui berbagai cara seperti belajar mandiri, magang, dan pembelajaran berbasis
komunitas (Teologi, 2019). Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam
pembangunan dan kemajuan Indonesia (Kurniawati, 2022). Pendidikan dapat
membantu membangun sumber daya manusia yang berkualitas, mengurangi
kemiskinan, meningkatkan kesehatan dan kesejahteraan, mendorong inovasi dan
kemajuan teknologi, dan meningkatkan partisipasi politik (angrayni, 2019)
Pendidikan dasar sangat lah penting untuk diberikan kepada anak bangsa, karena di
pendidikan dasar atau di sekolah dasar anak-anak akan mendapatkan segala
pengetahuan yang akan mengasah kemampuan berpikir mereka.

Salah satu upaya guru dalam meningkatkan prestasi siswa adalah merancang
media pembelajaran yang menarik bagi siswa. Media pembelajaran merupakan
bagian tak terpisahkan dari kegiatan pembelajaran di sekolah. Media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan,
perhatian, dan kemampuan atau ketrampilan peserta didik sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar (Sayekti, Ninin Mei & Jatmika, 2020). Media
pembelajaran dapat berupa benda mati, seperti buku, gambar, atau video, maupun
benda hidup, seperti guru atau teman sekelas. Media pembelajaran dapat digunakan
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa, membangkitkan minat siswa terhadap
pembelajaran, dan mempengaruhi psikologis positif siswa (Azmussya’ni & MZ, 2022).
Media pembelajaran juga dapat digunakan untuk memperkenalkan konsep-konsep
baru dan meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi Pelajaran (Haidir et al,,
2021). Pemanfaatan media pembelajaran juga merupakan upaya kreatif dan
sistematis untuk menciptakan pengalaman yang dapat membantu proses belajar
siswa, karena media berperan sebagai alat perangsang belajar dan dapat
meningkatkan prestasi belajar siswa (Hartanti, 2019). Jika media pembelajaran yang
kita rancang itu menarik maka prestasi belajar siswa akan bertambabh.

69 | Volume 4 Nomor 3 2024


http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1604909520&1&&
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1614000685&1&&2021
https://journal.laaroiba.ac.id/index.php/tarbiatuna/7300
https://journal.laaroiba.ac.id/index.php/tarbiatuna/7300

Tarbiatuna: Journal of Islamic Education Studies

Volume 4 Nomor 3 (2024) 68 - 81 P-ISSN 2775-3387 E-ISSN 2775-7250
DOI: 47467 /tarbiatuna.v4i3.7300

Penggunaan media video animasi berbasis aplikasi canva sangat lah
diperlukan dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran. Dari observasi yang saya
lakukan di SD Negeri 2 Yehembang Kauh ada beberapa masalah yang terjadi yaitu
penggunaan buku sebagai satu-satunya media pembelajaran di kelas dinilai kurang
memadai untuk mencapai tujuan pembelajaran. Selain itu, guru belum menggunakan
video animasi sebagai media pembelajaran, yang dianggap kurang variasi dan
cenderung membosankan bagi peserta didik. Mata pembelajaran IPA cenderung sulit
untuk dipelajari apabila siswa apabila tidak menerangkan materi tidak menyertakan
gambar yang sesuai dengan materi yang disampaikan.

Penggunaan media video animasi berbasis canva dinilai bisa untuk
meningkatkan prestasi belajar anak karena memiliki tampilan yang menarik dan bisa
meningkatkan prestasi belajar siswa.

Ada beberapa penelitian yang relevan yang bisa digunakan sebagai rujukan
tentang pengembangan media video berbasis aplikasi canva ini yaitu : (1) penelitian
yang dari (Hapsari & Zulherman, 2021) yang berjudul “ Pengembangan Media Video
Animasi Berbasis Aplikasi Canva untuk Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar
Siswa” Penelitian ini ditulis dengan tujuan untuk mengetahui efektivitas dan
kelayakan media video animasi berbasis aplikasi Canva pada materi gaya dan gerak.
(2) Dalam penelitian (Asnawati, & Sutiah, 2023) yang berjudul "Pengembangan Media
Vidio Animasi Berbasis Aplikasi Canva Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa”
Penelitian ini ditulis dengan tujuan untuk mengembangkan media video animasi
menggunakan aplikasi Canva sebagai sarana pembelajaran yang dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa. (3) Dalam penelitian Lia Pradilasari, dkk yang berjudul
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Audio Visual pada Materi Koloid Untuk
Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Siswa SMA menyatakan bahwa Penggunaan
media dalam suatu pembelajaran sangat penting, karena dengan adanya media
materi yang disampaikan akan lebih jelas dan mudah dipahami serta dapat
memotivasi siswa untuk lebih semangat dalam belajar. Pembelajaran dengan
menggunakan suatu media akan berlangsung efektif sehingga tujuan pembelajaran
akan tercapai. Tercapai atau tidaknya suatu pembelajaran ditinjau dari nilai hasil
belajar yang diperoleh siswa (Pradilasari et al., 2020).

Jadi berdasarkan permasalahan di atas saya akan melakukan penelitian
Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Aplikasi Canva dengan model ADDIE
pada Pembelajaran IPA Untuk Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Kelas V di SD
Negeri 2 Yehembang Kauh.

TINJAUAN LITERATUR
Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat yang membantu proses belajar mengajar
yang berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan sehingga tujuan
pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna (Kustandi, Cecep & Darmawan, 2020).
Media pembelajaran adalah sarana untuk meningkatkan kegiatan belajar mengajar.
Mengingat banyaknya media pembelajaran tersebut, maka guru harus dapat
berusaha memilihnya dengan cermat agar dapat digunakan dengan tepat.
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Aplikasi Canva

Aplikasi Canva adalah alat yang mendukung berbagai kegiatan desain grafis
berbasis web (Yulisetiani, 2022). Dalam aplikasi ini, terdapat berbagai fitur yang
memungkinkan pengguna untuk membuat gambar digital, mengadaptasi kontennya
untuk berbagai platform media sosial, meningkatkan posting blog, serta menciptakan
materi pemasaran yang dapat dicetak. Dengan Canva, pengguna dapat mulai dari awal
dengan membuat tata letak mereka sendiri atau memanfaatkan template yang sudah
ada, yang dilengkapi dengan beragam potensi, palet warna, kotak teks, dan dimensi
yang disesuaikan dengan platform tertentu. Pengguna juga memiliki kemampuan
untuk berbagi desain mereka dan berkolaborasi dengan anggota tim untuk
menciptakan materi pemasaran yang menarik secara visual, yang ditujukan untuk
menarik perhatian audiens target mereka.

Pembelajaran IPA

Menurut (R. Sakila et al., 2023) [lmu pengetahuan alam adalah bidang studi
yang memfokuskan pada makhluk hidup dan semua proses kehidupannya. [lmu ini,
sering disebut sebagai ilmu alamiah atau natural science, mempelajari penemuan dan
fenomena alam, termasuk asal usul alam semesta beserta isinya, serta proses,
mekanisme, sifat benda, dan peristiwa yang terjadi di dalamnya. Pengetahuan yang
diperoleh dari kajian alam semesta ini menjadi fondasi untuk pengembangan ilmu
pengetahuan alam (IPA) lebih lanjut. IPA memiliki peran yang sangat penting dalam
kehidupan sehari-hari, diharapkan dapat menjadi sarana bagi peserta didik untuk
memahami diri mereka sendiri, alam sekitar, serta potensi penerapan dalam
kehidupan sehari-hari dan pengembangan lebih lanjut.

Prestasi Belajar

Prestasi belajar adalah serangkaian kalimat yang terdiri dari dua kata yaitu
prestasi dan belajar, di mana kedua kata tersebut saling berkaitan serta mempunyai
pengertian yang berbeda. Suatu prestasi tidak akan dapat dicapai jika kita melakukan
kegiatan tidak dengan sungguh-sungguh, seperti membalikkan telapak tangan
(Mawarni & Fitriani, 2019).

METODE PENELITIAN

Berdasarkan judul yang saya ambil yaitu “Pengembangan Media Video
Animasi Berbasis Canva dengan Model ADDIE pada Pembelajaran IPA Untuk
Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Kelas V SD Negeri 2 Yehembang Kauh” yang
bertujuan untuk mengembangkan media video animasi berbasis aplikasi Canva untuk
pembelajaran IPA guna meningkatkan prestasi belajar siswa kelas V sekolah dasar.
Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dan model
pengembangan ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk video animasi
berbasis aplikasi Canva dapat meningkatkan prestasi belajar siswa serta layak
digunakan dalam proses pembelajaran. Penelitian ini juga menemukan perlunya
pengembangan media video animasi berbasis aplikasi Canva dalam pembelajaran
[PA.
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Model Penelitian Pengembangan ADDIE sesuai namanya merupakan model
yang melibatkan tahap-tahap pengembangan model dengan lima langkah/fase yaitu
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.

Teknik yang digunakan dalam penelitian " Pengembangan Media Video
Animasi Berbasis Canva dengan Model ADDIE pada Pembelajaran IPA Untuk
Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Kelas V SD Negeri 2 Yehembang Kauh," adalah
teknik Pengambilan Sampel Acak Sederhana (Simple Random Sampling). Gugus yang
digunakan dalam penelitian ini adalah Gugus IV Diponegoro, Kecamatan Mendoyo,
Jembrana, Bali.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Uji Reabilitas

Untuk menguji reliabilitas data menggunakan SPSS, kita biasanya
menggunakan Cronbach's Alpha, yang mengukur konsistensi internal dari suatu
instrumen pengukuran. Setelah peneliti menguji validitas soal yang didapatkan hasil
bahwa menunjukkan sejumlah 20 butir soal valid dan 10 butir soal tidak valid.
Selanjutnya akan melakukan uji reabilitas yang menggunakan aplikasi SPSS 25, yaitu
sebagai berikut:

Tabel 1. Uji Reabilitas

Reliability

Cronbach’
s Alpha |N of ltems
0,908 30

Dari hasil tersebut menunjukkan bahwa hasil reabilitas Cronbach's Alpha
menunjukkan angka 0,908 yang bisa dinyatakan bahwa data tersebut memiliki
tingkat reabilitas yang sangat tinggi.

Uji Normalitas
Hasil uji normalitas pada penelitian ini ditunjukkan dalam tabel di bawah ini,

yaitu:
Tabel 2. Uji Normalitas
Tests of Normality
Kaolmogorov-Smimnaoy? Shapiro-Wilk
Kelas Statistic df 3ig. Statistic df 3ig.
Milai Ujian  Pre test 233 13 051 Aa01 13 136
Posttest 168 13 2007 36 13 409

* This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction
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Berdasarkan hasil uji normalitas Shapiro-Wilk di atas, didapatkan nilai
signifikansi pada hasil pre test sebesar 0,136 dan nilai signifikansi pada hasil post test
sebesar 0,409. Hal ini menunjukkan bahwa signifikansi pre test dan post test nilainya
lebih besar dari 0,05 (> 0,05) maka data dapat dikatakan telah berdistribusi normal.
Setelah data berdistribusi normal, maka selanjutnya data dapat dilakukan uji paired
sample t test.

Uji Paired Sample T Test

Tabel 3. Hasil Uji Paired Sample T Test

Paired Samples Statistics
Std. Errar
Mean M Std. Deviation Mean
Fair1  Pretest 72.31 13 10.331 2.865
Postest 87.31 13 9.268 2871

Output data di atas menunjukkan ringkasan hasil statistik deskriptif dari
kedua sampel data yaitu pre test dan post test. Untuk nilai pre test didapatkan hasil
rata-rata (Mean) sebesar 72.

Tabel 4. Output Paired Sample Test

Paired Samples Test

Paired Diferences

§5% Confidence Interval ofthe
Std. Ermar Oiffrence

Wean | Std Deviafion | Mean Lower Upper f af | Sig. (Maled)
Pair1 Pretest- Postest | 15,000 5114 1601 18489 ALAT | 08T f 00

e

Berdasarkan hasil perhitungan SPSS pada tabel “Paired Sample Test” di atas,
dapat diketahui bahwa nilai Sig. (2-tailed) adalah sebesar 0,000. Karena 0,000 < 0,05
maka Ho ditolak dan Ha diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan
rata-rata antara nilai pre test dan post test. [tu artinya terdapat pengaruh penggunaan
media video berbasis canva dalam meningkatkan prestasi belajar.

Rancang Bangun Media Media Video Animasi Berbasis Canva dengan model
ADDIE Pada Pembelajaran IPA

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 2 Yehembang dengan melibatkan 13
orang siswa kelas V sebagai objek penelitian serta memilih materi IPAS bab 4 dengan
pembahasan Ayo Berkenalan dengan Bumi Kita, Topik A : Apa Saja yang ada di Bumi
Kita berdasarkan dengan analisis kurikulum yang dilakukan.
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Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas V, siswa lebih cenderung
tertarik dengan media video daripada media lainnya. Hal ini dikarenakan oleh media
video memberikan pengalaman visual dan audio secara langsung, sehingga siswa
tertarik mempelajari materi tersebut.

Media video ini dipilih karena dapat menjadi media pembelajaran alternatif
yang diharapkan dapat mengakomodasi berbagai karakter belajar siswa. Selain itu,
media video ini diharapkan dapat menambah semangat belajar siswa, sehingga
nantinya mampu meningkatkan prestasi belajarnya. Media video berbasis canva ini
berisikan materi “Ayo Berkenalan dengan Bumi Kita, Topik A : Apa Saja yang ada di
Bumi Kita”. Media ini dikembangkan dengan menggabungkan beberapa komponen
isi, seperti materi video, gambar, audio, narasi, animasi, dan hiasan pelengkapnya.
Rancangan pengembangan produk ini disesuaikan dengan tahapan yang ada dalam
model pengembangan ADDIE yaitu tahap analysis, design, development,
implementation, dan evaluation.

Tampilan pertama media video berbasis canva ini berisikan judul media
pembelajaran, logo Universitas Triatma Mulya, intro, dan materi yang memuat
beberapa gambar pendukung materi.

Validitas media video animasi berbasis canva dengan model ADDIE pada
pembelajaran IPA

Setelah media video verbasisi canva ini selesai dibuat, selanjutnya dilakukan
uji kevalidan produk melalui validasi para ahli, yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli
pembelajaran. Hasil penilaian validasi dari ahli materi mendapatkan skor 83,3%,
validasi dari ahli media mendapatkan skor 80%. Berdasarkan tabel kriteria produk,
semua penilaian tersebut menyatakan bahwa media pembelajaran ini sangat layak
dan tidak perlu dilakukan revisii Namun untuk menyempurnakan media
pembelajaran ini, maka tetap dilakukan revisi sedikit sesuai dengan kritik saran dari
para ahli.

Kepraktisan media video animasi berbasis canva dengan model ADDIE pada
pembelajaran IPA

Kepraktisan media video animasi berbasis Canva dengan model ADDIE pada
pembelajaran IPA sangat tinggi karena alat ini memungkinkan pembuatan konten
yang menarik, efisien, dan mudah diakses. Berdasarkan hasil uji respons siswa dan
respon guruy, dapat dilihat hasil bahwa Berdasarkan hasil dua data tersebut yaitu hasil
angket respons siswa sebesar 89% dan hasil angket respons guru sebesar 81,8%.
Maka produk ini dinyatakan praktis dan layak untuk digunakan di kelas V SD Negeri
2 Yehembang Kauh.

Efektivitas Media Video Animasi Berbasis Canva dengan Model ADDIE pada
pembelajaran IPA untuk meningkatkan prestasi belajar siswa

Penelitian dan pengembangan (R&D) merupakan penelitian yang bertujuan
untuk menghasilkan suatu produk tertentu sekaligus menguji keefektifannya. Jadi
setelah proses pembuatan produk media pembelajaran ini selesai dan telah dilakukan
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validasi media, langkah selanjutnya yaitu dilakukan uji coba produk kepada para
siswa. Setelah media pembelajaran diuji cobakan, kemudian dilakukan evaluasi
pembelajaran untuk mengetahui seberapa efektif media pembelajaran tersebut.
Dalam penelitian ini evaluasi pembelajaran dianalisis dari perbandingan hasil nilai
pre test dan post test siswa kelas V setelah penggunaan media video.

KESIMPULAN DAN SARAN

Pengembangan media video berbasis canva menggunakan model ADDIE yang
disajikan dalam bentuk video ini telah melalui beberapa serangkaian proses, mulai
dari proses validasi ahli media, ahli materi, respons guru (guru Kelas), uji coba media
dan pengisian angket respons siswa kepada 13 siswa kelas V SD Negeri 2 Yehembang
Kauh dan telah melalui proses revisi produk media pembelajaran. Dari serangkaian
proses penelitian dan pengembangan tersebut, maka dapat ditarik kesimpulan
sebagai berikut:

1. Media video ini dipilih karena dapat menjadi media pembelajaran alternatif
yang diharapkan dapat mengakomodasi berbagai karakter belajar siswa.
Selain itu, media video ini diharapkan dapat menambah semangat belajar
siswa, sehingga nantinya mampu meningkatkan prestasi belajarnya. Media
video berbasis canva ini berisikan materi “Ayo Berkenalan dengan Bumi Kita,
Topik A : Apa Saja yang ada di Bumi Kita”. Media ini dikembangkan dengan
menggabungkan beberapa komponen isi, seperti materi video, gambar, audio,
narasi, animasi, dan hiasan pelengkapnya. Rancangan pengembangan produk
ini disesuaikan dengan tahapan yang ada dalam model pengembangan ADDIE
yaitu tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation.

2. Setelah media video verbasisi canva ini selesai dibuat, selanjutnya dilakukan
uji kevalidan produk melalui validasi para ahli, yaitu ahli materi, ahli media,
dan ahli pembelajaran. Hasil penilaian validasi dari ahli materi mendapatkan
skor 83,3%, validasi dari ahli media mendapatkan skor 80%. Berdasarkan
tabel kriteria produk, semua penilaian tersebut menyatakan bahwa media
pembelajaran ini sangat layak dan tidak perlu dilakukan revisi.

3. Kepraktisan media video animasi berbasis Canva dengan model ADDIE pada
pembelajaran IPA sangat tinggi karena alat ini memungkinkan pembuatan
konten yang menarik, efisien, dan mudah diakses. Berdasarkan hasil uji
respons siswa dan respons guru, dapat dilihat hasil bahwa Berdasarkan hasil
dua data tersebut yaitu hasil angket respons siswa sebesar 89% dan hasil
angket respons guru sebesar 81,8%. Maka produk ini dinyatakan praktis dan
layak untuk digunakan di kelas V SD Negeri 2 Yehembang Kauh.

4. Hasil evaluasi dari uji coba media video berbasis canva kepada 13 siswa kelas
V dengan bantuan aplikasi SPSS ini diperoleh peningkatan nilai rata-rata pre
test dan post test yaitu dari nilai 72 menjadi 87 dengan presentase
peningkatan sebesar 20%. Maka secara deskriptif dapat dikatakan adanya
perbedaan rata-rata hasil pre test dan post test siswa. Dan dari hasil uji paired
sample t test diperoleh nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Karena hasil uji
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paired sample t test diperoleh nilai Sig. (2- tailed) 0,000 < 0,05, maka HO
ditolak dan Ha diterima. Artinya ada perbedaan rata-rata antara nilai pre test
dan post test siswa. Jadi dapat disimpulkan bahwa penggunaan media video
berbasis canva dengan model ADDIE pada pembelajaran IPA dikatakan efektif
untuk meningkatkan prestasi belajar siswa kelas 5 di SD Negeri 2 Yehembang
Kauh.

Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian dan pembahasan di atas, maka

peneliti memberikan saran sebagai berikut:

1.

Bagi guru, agar memanfaatkan Media Video animasi berbasis canva yang telah
dikembangkan.

Bagi siswa, agar lebih aktif dan semangat dalam belajar baik dengan
menggunakan Media Video animasi berbasis canva.

Bagi peneliti selanjutnya, agar dapat meneliti lebih lanjut terkait efektivitas
maupun pengaruh terhadap prestasi belajar siswa.
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