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ABSTRAK

Pengembangan video pembelajaran interaktif pada penelitian ini dilatarbelakangi oleh minimnya
penggunaan media pembelajaran dalam mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV SDN 09
Sungai Limau. Proses pembelajaran masih berpusat pada guru dengan dominasi buku cetak dan
LKS, sehingga kurang menarik perhatian serta tidak mendorong keterlibatan aktif siswa dalam
belajar. Menurut Nurrita (2018), pemanfaatan media yang tepat dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran dan memperjelas pesan yang disampaikan kepada peserta didik. Selanjutnya,
Setiyawan (2021) menyatakan bahwa media audiovisual mampu memadukan suara dan gambar
sehingga suasana belajar menjadi lebih hidup dan interaktif. Sejalan dengan itu, Melati et al. (2023)
menegaskan bahwa penggunaan animasi dalam media pembelajaran dapat membantu menjelaskan
konsep abstrak yang sulit dipahami siswa sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Uji validitas dilakukan oleh ahli materi dan dua ahli
media, uji praktikalitas melibatkan siswa kelas IV, sedangkan uji efektivitas dianalisis melalui
perbandingan hasil pre-test dan post-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa video
pembelajaran interaktif yang dikembangkan memperoleh penilaian sangat valid dari ahli materi
(92,2%), validator media 1 (97,4%), dan validator media 2 (100%). Uji praktikalitas oleh siswa
menghasilkan skor rata-rata 4,85 dengan kategori “sangat praktis”. Selain itu, uji efektivitas
memperoleh rata-rata N-Gain sebesar 70,52% dengan kategori “cukup efektif’. Dengan demikian,
video pembelajaran interaktif berbasis Canva dinyatakan valid, praktis, dan layak digunakan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Pancasila kelas IV sekolah dasar.

Kata Kunci : Pembelajaran Interaktif, Canva, Pendidikan Pancasila
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan pilar utama dalam pembentukan sumber daya manusia yang
berkualitas, berkarakter, dan mampu bersaing di era global. Di tengah perkembangan teknologi
dan tuntutan Revolusi Industri 4.0, proses pembelajaran dituntut lebih adaptif, interaktif, dan
menarik agar mampu mengembangkan potensi siswa secara optimal (Zumrotun et al., 2024).
Dalam konteks ini, media pembelajaran menjadi unsur penting karena tidak hanya membantu
penyampaian materi, tetapi juga meningkatkan perhatian, minat, dan partisipasi siswa di kelas
(Nurrita, 2018; Rahmadini & Rahmi, 2022).

Perkembangan teknologi mendorong pemanfaatan media audiovisual sebagai alternatif
yang efektif dalam pembelajaran, karena mampu menghadirkan tampilan suara dan gambar secara
bersamaan sehingga lebih konkret, menarik, dan mudah dipahami siswa (Aulia & Munajah, 2024).
Berbagai penelitian menunjukkan bahwa video pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan
hasil belajar secara signifikan (Wijaya et al., 2021; Rakhma et al., n.d).

Namun, hasil observasi di SDN 09 Sungai Limau pada 20 Januari 2025 menunjukkan
bahwa pembelajaran Pendidikan Pancasila masih didominasi metode konvensional dengan media
terbatas seperti papan tulis dan LKS. Akibatnya, keterlibatan siswa rendah dan pembelajaran
berpusat pada guru, sehingga kurang menarik perhatian siswa. Data UAS 2024/2025 mempertegas
kondisi tersebut: dari 13 siswa kelas IV, hanya 4 siswa (30%) yang mencapai ketuntasan belajar,
sementara 9 siswa (70%) belum tuntas. Guru juga menyatakan bahwa minat belajar siswa
meningkat ketika pembelajaran menggunakan media video.

Karakteristik siswa sekolah dasar yang berada pada tahap operasional konkret
membutuhkan rangsangan visual dan pengalaman belajar yang nyata. Menurut teori Cone of
Experience Edgar Dale, media audiovisual memiliki tingkat efektivitas lebih tinggi dibanding
metode verbal karena membantu siswa memahami konsep abstrak melalui visualisasi. Oleh sebab
itu, media video pembelajaran interaktif dinilai relevan untuk mendukung pembelajaran
Pendidikan Pancasila, terutama materi “Pancasila dalam Diriku” yang menuntut pemahaman sikap
dan nilai, bukan hanya hafalan.

Sejalan dengan prinsip Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran aktif,
kontekstual, dan menyenangkan, pengembangan video pembelajaran interaktif berbasis Canva
menjadi solusi yang tepat. Canva menyediakan elemen visual, animasi, dan audio yang mudah
diolah sehingga guru dapat menyajikan materi secara menarik, komunikatif, dan sesuai dengan
karakteristik generasi digital (Hajar et al., 2023; Nanda et al., 2023). Dengan demikian, media ini
berpotensi meningkatkan motivasi, pemahaman, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila di sekolah dasar.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Metode
R&D dipilih karena bertujuan untuk menghasilkan produk pendidikan yang valid, praktis, dan
efektif, berupa video pembelajaran interaktif berbasis Canva. Proses pengembangan mengacu pada
model ADDIE, yang terdiri dari lima tahap utama:
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1. Analysis

Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis media untuk
menentukan permasalahan, karakteristik peserta didik, serta kompetensi yang ingin dicapai dalam
materi Pendidikan Pancasila.
2. Design

Perancangan produk dimulai dengan menyusun naskah video, storyboard, serta instrumen
penilaian berupa angket untuk validator ahli (media dan materi) serta peserta didik.
3. Development

Produk dikembangkan sesuai perancangan menjadi video pembelajaran interaktif.
Selanjutnya produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, kemudian direvisi berdasarkan
masukan validator.
4. Implementation
Produk yang telah valid diuji coba pada peserta didik kelas IV SDN 09 Sungai Limau untuk
mengetahui praktikalitas media melalui angket respon siswa.
5. Evaluation

Evaluasi dilakukan untuk menilai kualitas media dan efektivitasnya melalui hasil pretest
dan posttest. Efektivitas dianalisis menggunakan uji N-Gain untuk melihat peningkatan hasil
belajar siswa. Subjek penelitian terdiri dari :
(1) dua validator (ahli materi dan ahli media), dan
(2) 13 siswa kelas IV SDN 09 Sungai Limau sebagai responden uji coba produk.

Data yang dikumpulkan meliputi:
® Data kualitatif : diperoleh melalui observasi, dokumentasi, dan saran validator.
® Data kuantitatif : diperoleh dari hasil angket validasi, angket praktikalitas, serta nilai pretest dan

posttest siswa.

Teknik Analisis Data
1. Validitas Media dan Materi

Data validasi dianalisis menggunakan skala Likert kemudian dikategorikan berdasarkan
kriteria kelayakan.
2. Praktikalitas

Data praktikalitas dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk mengetahui kepraktisan
produk menurut siswa.
3. Efektivitas

Efektivitas media dianalisis menggunakan uji N-Gain untuk melihat peningkatan hasil
belajar sebelum dan sesudah menggunakan video pembelajaran.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media video animasi interaktif yang dikembangkan
melalui model ADDIE dinyatakan layak, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila kelas IV di SDN 09 Sungai Limau. Hasil validasi oleh ahli materi dan ahli
media memperoleh kategori sangat layak, sehingga media dinilai sesuai dengan karakteristik
peserta didik serta tujuan pembelajaran pada Kurikulum Merdeka. Implementasi kepada 13 peserta
didik menunjukkan bahwa media dapat digunakan dengan mudah dan meningkatkan keterlibatan
siswa selama proses belajar. Berdasarkan hasil pretest dan posttest, terjadi peningkatan hasil
belajar dengan nilai rata-rata posttest lebih tinggi dibandingkan pretest, yang diperkuat oleh
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perhitungan N-Gain pada kategori efektif. Selain itu, angket respons siswa terhadap media
memperoleh kategori sangat praktis, menandakan bahwa video animasi interaktif ini mampu
membantu siswa memahami makna sila-sila Pancasila dengan cara yang lebih menarik, interaktif,
dan menyenangkan. Dengan demikian, produk media video animasi interaktif ini terbukti efektif
dalam meningkatkan motivasi, partisipasi, dan hasil belajar siswa pada materi Pancasila dalam
Diriku.
1. Valid Ahli Media

Validasi materi dilakukan oleh validator materi yang merupakan dosen Pendidikan
Pancasila dan Kewarganegaraan FIS UNP yaitu ibu Dr. Monica Tiara. S.Pd. M.Pd. Validasi materi
mencakup aspek kurikulum, materi, tata bahasa, dan evaluasi materi. Hasil validasi materi dapat
dilihat pada tabel berikut:

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Indikator Penilaian Rata- rata
Kurikulum 1 5 4,67
2 5
3 4
Materi 4 4 4,67
5 5
6 5
Tata bahasa 7 4 4,5
8 5
Evaluasi 9 5 4.5
10 4
Jumlah 46 18,35
Rata- rata 4,61
Presentase (%) 92,2%
Kategori Sangat valid

Berdasarkan hasil validasi oleh validator materi, diperoleh nilai rata-rata sebesar 4,61
dengan persentase 92,2%. sehingga termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. Secara keseluruhan,
uji validasi materi dapat disimpulkan sudah baik sehingga layak untuk diuji cobakan.

Uji validasi media dilakukan oleh dua dosen validator media yakni dosen Kurikulum dan
Teknologi Pendidikan FIP UNP yaitu Bapak Dr. Septriyan Anugrah, S.Kom, M.Pd. T dan Ibu Dr.
Rahmi Pratiwi, M. Pd dengan memperhatikan aspek tampilan visual, media, kegunaan ulang &
interaktif dan audio & narasi. Hasil dari uji validasi ahli media dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media Tahap 1

Aspek  Indikator Penilaian Rata- rata
Vi V2 Vi V2
Tampilan 1 5 5 4.5 4,5
visual 2 3 5
3 4 5
4 5 4
5 5 3
6 4 4
7 5 5
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8 5 5
Media 9 5 5 5 5
10 5 5
Kegunaan 11 5 2 5 4,25
Ulang 12 5 5
&lInterakt 13 5 5
if 14 5 5
Audio & 15 5 5 5 4.5
Narasi 16 5 4
Jumlah 76 72 19,5 18,5
Rata- Rata 4,87 4,56
Presentase 97,4% 91,2%
Kategori Valild Valid

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media 1 yaitu Bapak Dr. Septriyan Anugrah, S.Kom,
M.Pd. T diperoleh nilai rata-rata 4,87 dengan persentase 97,4%, sehingga termasuk kategori
“Sangat Valid” dan saran yang diberikan oleh ahli media 1 yaitu :
Konsistensi penggunaan font
Pada menu tulisan menu tombol diganti
Slide sederhanakan pada bagian menu
Petunjuk penggunaan media ke guru
Tambahkan capaian pelajaran dan tujuan pelajaran

Kemudian, berdasarkan hasil penilaian dari ahli media 2 yaitu Ibu Dr. Rahmi Pratiwi, M.
Pd, diperoleh nilai rata-rata 4,56 dengan persentase 91,2%, sehingga termasuk kategori “Sangat
Valid” dan saran yang diberikan oleh ahli media 2 yaitu :

Hilangkan menu utama karna bukan multimedia.

Hilangkan garis bawah di opsi jawaban.

Ganti karakter pada jawaban menjadi karakter siswa SD.

Mulut animasi bergerak.

Tambahkan narasi pada balon chat dikarakter animasi.

agar elememn interaktif muncul secara otomatis selama video berjalan tanpa memerlukan
tindakan pengguna terlebih dahulu.

Uji praktikalitas merupakan pengujian penggunaan media yang dikembangkan. Peneliti
melakukan uji coba Video animasi interaktif kepada siswa dengan memberikan angket respon atau
praktikalitas. Adapun data hasil angket praktikalitas terhadap siswa disajikan pada tabel berikut :

Tabel 3. Hasil Validasi Uji Praktikalitas

oo os

oo o

No Aspek Penilaian
1 Tampilan 4,75
2 Kebahasaan 4,96
3 Materi 4,82
4 Penyajian 4,85
Rata - rata 4,85

Berdasarkan hasil uji praktikalitas Video Animasi Interkatif yang ditinjau dari tampilan,
kebahasaan, materi, penyajian. Diperoleh rata-rata 4,85 dengan kriteria “Sangat Praktis”.
Berdasarkan penilaian tersebut Video Animasi Interkatif pada materi pancasila dalam diriku mata
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pelajaran pendidikan pancasila kelas IV SD yang dikembangkan sudah dapat digunakan dalam
proses pembelajaran.

Uji efektivitas dilakukan melalui pengisian pre-test sebelum pembelajaran dan post-test
setelah pembelajaran menggunakan media. Soal pada pre-test dan post-test adalah sama, sehingga
perbandingan skor antara keduanya dapat mencerminkan peningkatan kemampuan secara objektif.
Analisis efektivitas dilakukan dengan menghitung N-Gain Score untuk tiap peserta didik,
kemudian dikonversi menjadi persentase peningkatan. Hasil uji efektivitas media Video animasi
interaktif dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 4. Hasil Uji Efektivitas
No Nama Pre Post Pos-pre  Skor N-gain N-gain

test test ideal Score persen
1 AFL 40 86,6 46.6 60 0.78 77.67
2 AMR 40 73,3 33.3 60 0.56 55.50
3 AD 26,6 80 53.4 73.4 0.73 72.75
4 ALN 53,3 93,3 40 46.7 0.86 85.65
5 AY 26,6 80 53.4 73.4 0.73 72.75
6 EFG 20 66,6 46.6 80 0.58 58.25
7 DH 60 100 40 40 1.00 100.00
8 IFY 53,3 86,6 33.3 46.7 0.71 71.31
9 NW 40 73,3 33.3 60 0.56 55.50
10 NZM 33,3 73,3 40 66.7 0.60 59.97

11 SFR 46,6 80 33.4 53.4 0.63 62.55
12 SMS 33,3 80 46.7 66.7 0.70 70.01
13 RA 46,6 86,6 40 53.4 0.75 74.91
Mean 3997 8150 41.54 60.03 0.71 70.52
Berdasarkan tabel diatas diperoleh rata-rata N-Gain score sebesar 70,52 yang termasuk ke
dalam kategori “Cukup Efektif”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan Media Vidio
Animasi Interaktif efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas IV pada materi Pancasila
dalam diriku mata pelajaran pendidikan pancasila. Setelah revisi, peneliti melakukan validasi
media tahap 2 untuk menilai kelayakan produk. Hasil validasi media tahap 2 dapat dilihat pada
tabel berikut:

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Media Tahap 11

Aspek  Indikator Penilaian Rata- rata
V1 V2 Vi V2
Tampilan 1 5 5 4,87 5
visual 2 4 5
3 5 5
4 5 5
5 5 5
6 5 5
7 5 5
8 5 5
Media 9 5 5 5 5
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10 5 5
Kegunaan 11 5 5 5 5
ulang 12 5 5
&interakt 13 5 5
if 14 5 5
Audio & 15 5 5 5 5
narasi 16 5 5
Jumlah 79 80 19,87 20
Rata- Rata 4,94 5,00
Presentase 98,75%  100%

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media 1 yaitu Bapak Dr. Septriyan Anugrah, S.Kom.,
M.Pd.T, media Video Animasi Interkatif memperoleh nilai rata-rata 4,94 dengan persentase
98,77%, dalam kategori “Sangat Valid” dan ahli media 2 yaitu Ibu Dr. Rahmi Pratiwi, M. Pd,
memberikan nilai rata-rata 5,00 dengan persentase 10,00% yang juga termasuk dalam kategori
“Sangat Valid”. Masing-masing validator memberi opsi “Layak Digunakan Tanpa Revisi”
sehingga dapat disimpulkan bahwa Media Video Animasi sangat layak diterapkan dalam
pembelajaran.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media video animasi interaktif yang dikembangkan
melalui model ADDIE mampu memberikan dampak positif terhadap proses dan hasil belajar
peserta didik. Kategori sangat layak yang diperoleh dari ahli materi dan ahli media menegaskan
bahwa produk yang dikembangkan telah sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka, terutama
dalam menghadirkan pembelajaran yang berpusat pada siswa melalui media yang menarik,
interaktif, dan relevan dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. Validasi tersebut
memperlihatkan bahwa isi materi, tampilan visual, bahasa, serta aspek penyajian telah sesuai
dengan indikator pembelajaran dan kebutuhan siswa di kelas IV, sehingga produk dapat digunakan
sebagai media yang mendukung pencapaian tujuan pembelajaran Pendidikan Pancasila khususnya
pada materi Pancasila dalam Diriku.

Peningkatan hasil belajar yang terlihat dari perbandingan nilai pretest dan posttest
menggambarkan bahwa penggunaan media video animasi interaktif berkontribusi pada
meningkatnya pemahaman siswa terhadap makna sila-sila Pancasila. Perolehan N-Gain dalam
kategori efektif menunjukkan bahwa media ini tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga
mampu memperkuat daya ingat, pemahaman konsep, dan kemampuan siswa dalam mengaitkan
materi dengan kehidupan sehari-hari. Hal ini sejalan dengan teori belajar kognitif yang
menekankan pentingnya stimulus visual dan audio dalam mendukung proses konstruksi
pengetahuan peserta didik. Siswa lebih mudah memahami materi ketika informasi disampaikan
melalui media yang mampu menghadirkan pengalaman belajar konkret, runtut, dan kontekstual.

Respon siswa yang berada pada kategori sangat praktis menguatkan bahwa media ini
berhasil menciptakan suasana belajar yang lebih hidup dan menyenangkan. Interaktivitas yang
dihadirkan melalui tombol pilihan, kuis singkat, dan animasi visual memberikan kesempatan
kepada siswa untuk terlibat aktif dalam pembelajaran, sehingga berdampak pada meningkatnya
motivasi dan partisipasi. Kondisi ini berbeda dengan pembelajaran sebelumnya, yang cenderung
didominasi penggunaan buku teks dan metode ceramah, sehingga membuat keterlibatan siswa
rendah. Dengan demikian, video animasi interaktif terbukti mampu membantu guru menciptakan
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pembelajaran yang lebih inovatif dan memberikan pengalaman belajar yang berkesan bagi peserta
didik.

Secara keseluruhan, temuan penelitian ini memperlihatkan bahwa media video animasi
interaktif berbasis teknologi layak dijadikan alternatif media pembelajaran pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila. Media ini tidak hanya memenuhi aspek kelayakan dari sisi ahli, tetapi juga
efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa. Dengan keberhasilan tersebut, media
ini berpotensi untuk dikembangkan lebih lanjut pada materi atau kelas yang berbeda, sehingga
pembelajaran di sekolah dasar menjadi semakin variatif, relevan, dan selaras dengan
perkembangan teknologi yang dekat dengan kehidupan siswa masa kini.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan Media Video Animasi Interaktif pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila kelas IV SD, dapat disimpulkan bahwa produk yang
dikembangkan melalui model ADDIE telah berhasil menghasilkan media pembelajaran yang
layak, praktis, dan efektif. Media berupa video animasi interaktif pada materi “Pancasila dalam
Diriku” disusun secara sistematis dengan memadukan visual, narasi audio, dan fitur interaktif yang
mendukung keterlibatan siswa dalam proses belajar. Hasil uji validitas menunjukkan bahwa media
memperoleh kategori “Sangat Valid”, dengan persentase penilaian ahli materi sebesar 92,2%, serta
validasi ahli media masing-masing sebesar 97,4% dan 100%, sehingga dinyatakan layak
digunakan dalam pembelajaran. Selain itu, uji praktikalitas oleh peserta didik memperoleh rata-
rata nilai 4,85 dengan kategori “Sangat Praktis”, yang menunjukkan bahwa media mudah
dipahami, menarik, dan membantu siswa dalam mengikuti pembelajaran secara mandiri maupun
terarah. Hasil uji efektivitas juga menunjukkan peningkatan pemahaman siswa dengan skor
sebesar 70,52 pada kategori “Cukup Efektif”, sehingga dapat disimpulkan bahwa Media Video
Animasi Interaktif mampu meningkatkan hasil belajar dan mendukung ketercapaian tujuan
pembelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV SD.
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