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Abstrak: Teknologi memiliki peran yang sangat penting dalam bidang pendidikan di era
digitalisasi saat ini. Berbagai media pembelajaran berbasis teknologi mulai diterapkan untuk
meningkatkan efektivitas proses belajar-mengajar. Seperti halnya Pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial di tingkat pendidikan dasar yang membutuhkan media
pembelajaran yang interaktif sekaligus menarik, supaya siswa bisa memahami pelajaran
dengan lebih mudah, terutama pada materi yang bersifat abstrak. Salah satu upaya yang dapat
dilakukan adalah dengan menampilkan materi ajar melalui video interaktif menggunakan audio
visual yang menarik dalam pembelajaran yang mampu memantik minat belajar siswa, sehingga
berdampak positif pada peningkatan pengetahuan siswa. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan video pembelajaran berbasis Canva yang valid dan menarik untuk materi
metamorfosis pada mata pelajaran IPAS kelas III SD. Metode yang digunakan adalah Research
and Development (R&D) dengan model ADDIE. Teknik Pengumpulan data meliputi observasi,
wawancara, dan angket, yang selanjutnya dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Hasil
validasi oleh validator ahli materi, ahli media dan praktisi pembelajaran, video pembelajaran
yang dikembangkan skor rata-rata 92,56 % dengan kategori sangat valid. Uji coba kemenarikan
video pembelajaran dilakukan di kelas III SDI Bahrul Maghfiroh yang berjumlah 12 siswa. Dari
uji coba tersebut, tingkat kemenarikan video pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan
sangat menarik dengan skor sebesar 90,89%.

Abstract: Technology plays a very important role in the field of education in the current era of
digitalization. Various technology-based learning media are being implemented to improve the
effectiveness of the teaching and learning process. Just like science and social studies learning at
the elementary level, which requires interactive and engaging learning media so that students can
understand the lessons more easily, especially for abstract material. One effort that can be made
is to present teaching materials through interactive videos using engaging audio-visuals in
learning that can spark students’ interest in learning, thus having a positive impact on increasing
students’” knowledge. This research aims to develop valid and engaging Canva-based learning
videos for metamorphosis material in 31-grade elementary school IPAS subjects. The method used
is Research and Development (R&D) with the ADDIE model. Data collection techniques include
observation, interviews, and questionnaires, which are then analyzed quantitatively and
qualitatively. The validation results by subject matter experts, media experts, and learning
practitioners showed that the developed learning video had an average score of 92.56% and was
categorized as highly valid. The attractiveness test of the learning video was conducted in Class I1]
of SDI Bahrul Maghfiroh, which has 12 students. From this test, the attractiveness level of the
developed learning video was declared very interesting with a score of 90.89%.

d ; Crossref

This is an open access article
under the CC-BY-SA license

A. PENDAHULUAN

Perkembangan pesat teknologi telah membawa dampak besar di berbagai bidang, salah satunya bidang
pendidikan. Perkembangan tersebut telah merubah landscape pendidikan dimana integrasi teknologi dalam
pemebelajaran tidak lagi sekedar pilihan, melainkan sebuah keharusan guna memenuhi tuntutan zaman
(Nurbayanni et al., 2023). Dengan demikian di era digitalisasi saat ini, teknologi memiliki peran yang semakin
penting dalam bidang pendidikan. Berbagai media pembelajaran berbasis teknologi mulai diterapkan untuk
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meningkatkan efektivitas proses belajar-mengajar. Perkembangan teknologi yang pesat memberikan dampak
nyata secara positif dan negatif dalam kehidupan sehari-hari (Syafitri et al., 2024). Selain itu menurut (Sutiah &
Supriyono, 2020) dengan adanya teknologi yang diintegrasikan dalam pembelajaran mampu membangkitkan
emosi positif pada proses pembelajaran. Dengan demikian, seorang guru hendaknya kreatif dalam
menggunakan media berbasis teknologi guna membantu siswa dalam kegiatan belajarnya, terlebih untuk siswa
usia sekolah dasar yang masih berada pada tahap berpikir konkret, sehingga membutuhkan media
pembelajaran yang sesuai.

Di tingkat pendidikan dasar, pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) membutuhkan media
pembelajaran yang interaktif sekaligus menarik supaya siswa bisa memahami pelajaran dengan lebih mudah,
terutama pada materi yang bersifat abstrak seperti metamorfosis. Namun, temuan di lapangan menunjukkan
bahwa media pembelajaran yang interaktif dan sesuai tuntutan zaman masih jarang digunakan oleh para guru
di sekolah dasar. Oleh sebab itu, dalam rangka meningkatkan kemahiran berpikir kritis siswa selama
pembelajaran, penggunaan media yang sejalan dengan tuntutan zaman dan tingkat perkembangan siswa sangat
direkomendasikan bagi guru (Panggabean & Rozi, 2024). Permasalahan serupa juga diungkapkan dalam
penelitian (Amelia et al., 2024), bahwa pembelajaran yang dijalankan saat ini banyak yang masih dilakukan
secara konvensional dimana sumber belajar dan media pembelajaran masih terbatas pada buku modul dan
buku paket. Disisi lain, dalam kegiatan pembelajaran, teknologi belum dimanfaatkan secara maksimal sebagai
media alternatif dan kurang variatif. Situasi ini membuat iklim kelas kurang menarik bagi siswa, sehingga
mereka mudah merasa jenuh dan cenderung bermain saat pembelajaran berlangsung. Keadaan pembelajaran
yang kurang menarik ini menyebabkan pencapaian nilai kognitif siswa yang kurang memuaskan.

Sebagai upaya yang dapat dilakukan salah satunya adalah menciptakan trobosan baru yang menarik dalam
pembelajaran, dan mampu memantik minat belajar siswa, sehingga berdampak positif pada peningkatan
pengetahuan siswa. Upaya lain yang bisa dilakukan adalah yaitu dengan menampilkan materi ajar melalui video
interaktif menggunakan audio visual. Selain itu (Afrilia et al., 2022) juga berpendapat bahwa media video
pembelajaran sangat cocok jika diterapkan pada proses pembelajaran karena menarik minat siswa dan
termotivasi dalam belajarnya. Video pembelajaran interaktif merupakan media pembelajaran yang di dalamnya
memuat teks, gambar, audio, gerakan, animasi yang digabungkan dan bersifat interaktif dalam menghubungkan
media pembelajaran tersebut dengan penggunanya (Zai et al,, 2024). Disisi lain, Video pembelajaran juga
sebagai sarana bagi siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran karena dapat memudahkan siswa untuk
memahami materi yang diajarkan.

Penelitian mengenai pengembangan media video pembelajaran telah banyak dilakukan. Seperti penelitian
oleh (Rahmawati et al., 2021), (Izzaturahma et al., 2021), dan (Ariawan et al., 2023) serta penelitian (Febriyanti
et al, 2024) menyatakan bahwa produk multimedia interaktif menggunakan video mampu memotivasi
semangat belajar siswa dan memperkuat ingatan siswa yang berdampak pula pada hasil belajar siswa. Disisi
lain, dengan konsep materi yang disampaikan secara menarik dan interaktif dapat membantu siswa untuk
membangun pengetahuannya sendiri, siswapun dapat dengan mudah memahami materi yang diajarkan.
Berdasarkan Kkajian terdahulu tersebut, membuktikan bahwa pemanfaatan video pembelajaran mampu
menguatkan pemahaman, motivasi, serta menarik minat siswa dalam belajar, maka peneliti tertarik untuk
mengembangkan video pembelajaran memanfaatkan aplikasi Canva. Pemilihan aplikasi Canva ini karena pada
aplikasi tersebut memiliki banyak komponen atau elemen yang dapat memudahkan peneliti dalam
mengembangkan video pembelajaran. Selain itu, dibandingkan dengan aplikasi lain, Canva juga mudah untuk
digunakan dan dipelajari bagi guru yang sering mengalami kesulitan dalam hal editing, karena semua elemen
sudah tersedia dan disertai dengan petunjuk yang jelas dalam penggunaannya. Selain itu, kementerian
pendidikan juga bekerja sama dengan aplikasi Canva, sehingga setiap guru, dapat memiliki akses ke aplikasi
Canva secara luas tanpa harus membeli lisesnsi Premiium melalui akun belajar yang telah disediakan oleh
kementerian pendidikan untuk setiap guru.

Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengembangkan video pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi
Canva dengan materi metamorfosis mata pelajaran IPAS untuk siswa kelas III yang valid dan menarik.
Pentingnya penelitian ini guna menambah wawasan tentang pengembangan media pembelajaran dengan
memanfaatkan teknologi dalam kegiatan pembelajaran serta sebagai jawaban atas permasalahan mengenai
kurang bervariasinya sumber dan media pembelajaran yang digunakan (masih konvensional) ketika proses
belajar-mengajar. Melalui media pembelajaran ini, diharapkan siswa dapat memahami proses metamorfosis
sebaik mungkin melalui tampilan visual yang interaktif dan menarik. Video pembelajaran berbasis Canva ini
diharapkan dapat memudahkan guru dalam mengajarkan materi secara lebih efektif dan menarik minat siswa
untuk belajar materi IPAS, khususnya dalam memahami konsep metamorfosis yang membutuhkan pemahaman
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visual yang kuat. Selain itu, menggunakan video pembelajaran yang menarik, siswa juga diharapkan dapat
memahami materi dengan mudah dan memperoleh pengetahuan yang lebih baik mendalam.

B. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu Research and Development (R&D). R&D merupakan
metode yang digunakan untuk memvalidasi dan mengembangkan produk pendidikan (Nasir & Yuliandari,
2022). Adapun model R&D yang digunakan yaitu model ADDIE. ADDIE merupakan akronim dari tahapan
penelitian pada model tersebut yang meliputi Analisys, Design, Development, Imlementasion, and Evaluation
(Noramelia et al., 2024). Produk yang dikembangkan pada penelitian ini berupa video pembelajaran tentang
Metamorfosis untuk siswa kelas tiga sekolah dasar. Penelitian dilaksanakan di SDI Bahrul Maghfiroh Kota
Malang pada semester genap 2024/2025, dengan subjek siswa kelas IIl yang berjumlah 12 siswa. Berikut
merupakan gambar skema penelitian dan pengembangan yang menggunakan model ADDIE.

A
i  J A

Gambar 1. Prosedur pengembangan model ADDIE (Sugiyono, 2019)

Pada penelitian ini, teknik dan instrumen pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, dokumentasi,
dan angket berupa lembar validasi produk dan respon kemenarikan siswa. Setelah itu, data yang didapat
selanjutnya dianalisis secara kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif didapat melalui hasil validasi para ahli.
Data tersebut berupa kritik dan masukan terhadap video pembelajaran yang dikembangkan. Analisis dilakukan
dengan mengklasifikasikan data tersebut. Sedangkan data kuantitatif yang diperoleh yaitu data berupa angka
dari hasil penilaian kevalidan vedeo pembelajaran oleh para validator. Setelah itu data yang diperoleh
ditabulasikan, kemudian ditafsirkan menggunakan rating scale sebagaimana yang telah dikembangkan oleh
(Sugiyono & Lestari, 2021) Hasil dari analisis ini digunakan sebagai acuan penilaian validitas dan kemenarikan
dari video pembelajaran yang telah dikembangkan. Berikut merupakan tabel kevalidan video pembelajaran
yang dikembangkan:

Y.

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Video Pembelajaran

Presentase Kriteria Kevalidan Keterangan
85-100% Sangat Valid Tidak Perlu Revisi
68 -84 % Valid Tidak Perlu Revisi
52-67% Cukup Valid Perlu Revisi
36-51% Kurang Valid Revisi
0-35% Tidak Valid Revisi Total
Persentase = Jumlah Skor Yang Diperoleh X 100 %

Jumlah Skor Maksimal

Tabel 2. Kriteria Kemenarikan Video Pembelajaran

Persentase Kriteria Kemenarikan
85-100 % Sangat Menarik
68 - 84 % Menarik
52-67% Cukup Menarik
36-51% Kurang Menarik
0-35% Sangat Tidak Menarik
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_ Jumlah Skor Yang Diperoleh

= 0,
Persentase Jumlah Skor Maksimal X100%

Dari tabel kevalidan video pembelajaran di atas dapat diketahui bahwa video pembelajaran dianggap valid
dan menarik jika mendapat skor minimal 68 % dari hasil analisis kuantitatif yang terkumpul melalui angket
validasi oleh validator.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
Artikel ini menjelaskan hasil penelitian yang dilakukan sesuai dengan prosedur yang berlaku. Penjabaran
hasil dimulai dari analisys, design, development, implementation, and evaluation. Setiap langkah tersebut,
mampu menjawab rumusan masalah, yaitu mengenai validitas video materi metamorfosis berbasis Canva, dan
Kemenarikannya.
1. Tahap Analisis (Analisys)

Di tahap ini, peneliti menganalisis masalah serta kebutuhan dalam pembelajaran IPA mengenai materi
metamorfosis di sekolah. Berdasarkan hasil observasi, kegiatan pembelajaran masih monoton, siswa
tampak pasif, karena hanya mendengarkan materi yang diajarkan oleh guru. Kondisi ini menyebabkan
rendahnya motivasi belajar siswa. Salah satu siswa mengungkapkan dalam wawancara bahwa saat
pelajaran IPA, mereka tidak semangat dan merasa jenuh saat guru menjelaskan. Selain itu, melalui
wawancara dengan guru menunjukkan bahwa saat pembelajaran berlangsung, guru kurang memanfaatkan
media pembelajaran interaktif dan lebih mengandalkan buku paket serta LKS sebagai media pembelajaran.
Terkait masalah dalam pembelajaran, guru mengungkapkan bahwa diperlukan inovasi media
pembelajaran yang mampu mendukung kegiatan belajar-mengajar di kelas misalnya seperti video
pembelajaran yang interaktif. Guru percaya bahwa media ini dapat menarik minat belajar siswa, sehingga
siswa menjadi lebih tertarik pada materi yang disajikan. Dengan saran dari guru, peneliti beranggapan
bahwa penting untuk mengembangkan video pembelajaran interaktif untuk materi metamorfosis. Hal ini
sangat relevan karena materi tersebut berhubungan dengan pengalaman sehari-hari siswa untuk
memahami fenomena alam. Dengan demikian, media pembelajaran yang mampu memberikan pengalaman
nyata sangat dibutuhkan untuk merangsang minat belajar siswa.

2. Tahap Desain (Design)

Setelah mengumpulkan informasi mengenai kendala yang ditemui dan menganalisis kebutuhan guru,
selanjutnya peneliti merancang media pembelajaran yang akan dikembangkan. Desain video pembelajaran
yang dilakukan pertama kali adalah membuat storyboard dan storyline. Dalam hal ini peneliti menggunakan
aplikasi Canva. Canva dipilih sebagai platform pengembangan video karena aplikasinya mudah digunakan,
bisa diakses melalui website, dan harganya terjangkau. [lustrasi storyboard dari pengembangan video ini
terdapat pada tabel berikut ini:

Tabel 3. Tampilan Rancangan media
No Tampilan Keterangan

o & Metamorfosis Siklus Alam &
(MORFOSA) -

Halaman depan Video

" L] .
Timu Pengetahian Pembelajaran

Kelas 111

Daftar Isi
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No Tampilan Keterangan

Kegiatan Belajar

- ik kita jadileb idup, ho. Kita j
e satiap makhluk hidup punys cara tumbuh yang unik.
] Kita jodilabib

perubahan. Kita juga ji Misalnya, kalay kif
5 5 R i ity

Integrasi Materi dengan

Nilai-nilai Keislaman

yang cantik sakalil Sama sepertiulat yang sabar menunggy sastnya untuk berubah, kita juga
llah — i Allsh

7 A w8
| ¥ barus bersyukur dan terus barussha menjedi anak yang tholeh dan sholahab, separtikupe- | B

Kupu yang indah,

/
.

S O] +)

3. Tahap Pengembangan (Development)

Di tahap ini, peneliti mulai menyatukan unsur-unsur yang tersedia di aplikasi Canva, yang disusun
mengacu pada storyline yang telah dirancang. penggunaan suara dilakukan dengan menambahkan suara
narasi yang menjelaskan tentang metamorfosis, menggunakan aplikasi perekam di smartphone untuk
menghasilkan suara yang lebih jernih. Setelah direkam, suara di input ke dalam video menggunakan
aplikasi Capcut, yang juga digunakan untuk menambahkan efek suara dan teks. Media video pembelajaran
yang dikembangkan ini menyajikan konten audio visual, menampilkan video dengan animasi, latar
belakang, serta musik pengiring, sehingga diharapkan dapat menarik perhatian siswa dan mengurangi
kebosanan selama pembelajaran. Video pembelajaran ini dinilai efisien karena dapat diakses kapanpun
dan dimanapun. Penambahan efek suara juga dimaksudkan agar membantu siswa dalam memahami isi
video pembelajaran dan menjaga video tetap dinamis, sehingga tidak cepat bosan. Selain itu juga
diharapkan mampu meningkatkan proses penyampaian pengetahuan antara guru dan siswa, yang bisa
berdampak positif pada kualitas belajar siswa. Pada tahap pengembangan, media video pembelajaran
tentang mata pelajaran IPAS materi metamorfosis dilakukan validasi untuk menguji kevalidan video hasil
pengembangan. Validasi dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan praktisi pembelajaran sebagai syarat
kelayakan. Hasil validasi menyatakan bahwa video ini Sangat Valid sehingga layak  untuk
diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran di sekolah. Berikut merupakan hasil validasi dari
validator ahli terhadap media video pembelajaran tersebut.

Tabel 4. Validitas Media

Valiator Persentase Kriteria
Ahli Materi 92 % Sangat Valid
Ahli Media 96,5 % Sangat valid
Praktisi Pembelajaran 89,2 % Sangat Valid
Rata - Rata 92,56% Sangat Valid

Dari data di atas, ahli materi memberikan skor kevalidan dengan skor 92 %, dalam artian Sangat Valid
tanpa perlu revisi. Validator ahli media menilai kevalidan dengan skor sebesar 96,5 % dalam artian Sangat
Valid juga. Sedangkan dari praktisi pembelajaran juga menyatakan Sangat Valid skor dengan kevalidan
sebesar 89,2 %. Dari ketiga Validator ahli ini, didapatkan skor rata-rata tingkat kevalidan sebesar 92,56%
dan dinyatakan Sangat Valid. Melalui hasil data tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil pengembangan
video pembelajaran materi metamorfosis dinyatakan sangat valid dan layak di gunakan dalam proses
pembelajaran.

Meskipun video pembelajaran sudah dinilai Sangat Valid dan dapat digunakan, namun masih terdapat
Komentar dan saran oleh para validator ahli yang dapat dijadikan pertimbangan untuk melakukan
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perbaikan supaya video pembelajaran yang dikembangkan semakin baik lagi. Berikut komentar serta saran
dari validator yang tertuang pada tabel di bawah ini.

Tabel 5. Komentar dan Saran
No Validator Komentar dan saran Perbaikan

Sebaiknya siswa diajak untuk
mencermati fenomena dahulu, baru
setelah itu diajak menyimpulkan
1 Ahli Materi bersama menjadi suatu kesimpulam.
Utamakan pembentukan pengetahuan
bukan pemberian, agar sesuai dengan
kontruktivisme
Bisa digunakan, setelah menambahkan

Memperbaiki tampilan dan
memperjelas pada bagian
apersepsi, serta menambahkan
kalimat penghubung untuk
membuat video pembelajaran lebih
interaktif

2 Ahli Media Menambahkan foto penyusun
foto penyusun
Memperjelas isi konten dalam
video serta penggunaan kalimat
Untuk Video diberikan penjelasan, serta yang mudah dipahami agar sesuai
3 Praktisi diperhatikan untuk icon tombol-tombol dengan tingkat perkembangan
Pembelajaran  agar dicek dan disesuaikan dengan siswa dan memeriksa kembali
halaman untuk memastikan icon tombol
pada video sesuai dengan transisi
video.

Berdasarkan komentar dan saran dari validator ahli tersebut, kemudian video pembelajaran
diperbaiki kembali supaya menjadi lebih baik lagi, mulai dari kejelasan isi konten serta ditambahkan
kalimat penghubung yang membuat video pembelajaran lebih interaktif serta dapat membantu siswa
dalam membangun pengetahuannya sendiri sebagaimana dalam teori kontruktivisme yang disarankan
oleh ahli materi.

Tahah Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini, media diuji untuk mengetahui tingkat kemenarikannya dengan menyebarkan angket
respons kepada siswa. Angket tersebut mengungkapkan tanggapan siswa terhadap video pembelajaran
IPAS materi metamorfosis berbasis Canva. Berikut merupakan dokumentasi Implementasinya.

Gambar 2. Implementasi Gambar 3. Implementasi

Pada tahap ini juga dilakukan penilaian terhadap video pembelajaran oleh siswa melalui angket
respon siswa yang telah dibagikan setelah penerapan video. Hasil angket yang dilakukan untuk menilai
respons kemenarikan siswa terhadap media video pembelajaran mengenai materi metamorfosis
menunjukkan tingkat kemenarikan sebesar 90,89 % yang termasuk dalam kategori “Sangat Menarik.” Data
ini diperoleh dari 12 siswa kelas tiga di SDI Bahrul Magfiroh Kota Malang yang mengisi angket, dengan
penilaian berdasarkan 13 indikator yang telah ditentukan. Setelah itu, data yang terkumpul dianalisis, dan
berikut merupakan hasil analisisnya.
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Tabel 6. Kemenarikan Media

Jumlah Skor Setiap Butir Pertanyaan

Jumlah
Butir Pertanyaan 1 2 3 4 s 6 7 8 9 10 11 12 13 Keseluruhan
Skor Yang diperoleh 59 55 45 57 56 58 56 53 56 59 51 57 50 709
Skor Maksimal ¢ 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60 60 780
Persentase (%) 90,89 %

Dari tabel di atas dapat diketahui bahwa video pembelajaran mengenai materi Metamorfosis yang
dikembangkan dengan aplikasi Canva menyajikan konten yang mudah dipelajari. Selain itu, penyampaian
materi menggunakan bahasa mudah dipahami, serta efisiensi dalam penggunaan media ini, sehingga video
pembelajaran dapat menarik minat belajar siswa di kelas ketika mempelajari materi metamorfosis.

5. Tahap evaluasi (Evaluation)

Pada pengembangan ini tidak dilakukan di akhir saja, namun dilakukan dalam setiap tahapan-tahapan
penelitian dan pengembangan seperti yang tercantum dalam skema penelitian yang terdapat pada metode
penelitian. Tahap ini sangat penting dilakukan pada setiap fase penelitian untuk mengidentifikasi
kekurangan, melakukan perbaikan, dan menyempurnakan proses pengembangan media video
pembelajaran Metamorfosis agar layak digunakan. Melalui tahap evaluasi ini, dilakukan perbaikan-
perbaikan merujuk pada komentar dan saran dari oleh validator ahli meskipun video pembelajaran sudah
dinyatakan Sangat valid dengan rata-rata skor 92,26 %. Setelah dilakukan perbaikan, selanjutnya video di
implementasikan ke siswa kelas III SDI Bahrul Maghfiroh yang berjumlah 12 siswa. Pada tahap
implementasi ini dilakukan penilaian kemenarikan video pembelajaran melalui angket yang sebarkan
kepada siswa. Dari angket tersebut diperoleh nilai kemarikan sebesar 90,89% dengan kategori sangat
menarik. Sehingga setelah kegiatan Implementasi, video pembelajaran dinyatakan sangat valid dan Sangat
menarik serta layak untuk diterapkan pada kegiatan pembelajaran.

Melalui pemaparan data pada penelitian dan pengembangan ini diketahui bahwa video pembelajaran
dinyatakan sangat valid dan sangat menarik bagi siswa. Pada tahap awal penelitian, analisis kebutuhan
mengenai inovasi pembelajaran IPA, terlebih pada materi Metamorfosis, telah diidentifikasi. Melalui observasi
dan wawancara bersama guru dan siswa, ditemukan bahwa metode pembelajaran yang masih konvensional
berdampak pada lemahnya motivasi belajar siswa. Temuan ini sejalan dengan pendapat yang diungkapkan oleh
(Hardiyanti etal.,, 2020) dan (Belva Saskia Permana et al., 2024) yang menjelaskan bahwa pengembangan media
pembelajaran berbasis teknologi perlu direncanakan untuk mendukung proses pengetahuan yang sejalan
dengan perkembangan zaman dan sesuai dengan kebutuhan siswa.

Proses desain video pembelajaran diawali dengan pembuatan storyboard dan storyline yang sistematis
sebagailangkah penting dalam mengembangkan video yang efektif. Berdasarkan teori multimedia learning oleh
(Mayer & Moreno, 2010), pembuatan storyboard yang tepat membantu penyempaian informasi secara
menyeluruh dan terstruktur, yang mampu meningkatkan pemahaman siswa dengan mengkombinasikan
elemen verbal dan visual. Pengembangan video ini juga memanfaatkan Canva dan Capcut, untuk
mengintegrasikan elemen audio dan visual guna membangun suasana belajar yang interaktif. Penggunaan
aplikasi sebagaimana konsep teknologi pendidikan yang mendorong pemanfaatan media digital yang dapat
diakses dengan mudah dan ramah pengguna dalam rangka meningkatkan kualitas pembelajaran (Ilham &
Desinatalia, 2022). Hasil validasi video pembelajaran membuktikan kevalidan yang sangat tinggi yaitu sebesar
92,56 % menandakan bahwa video ini layak untuk digunakan. Validator ahli memberikan masukan positif, yang
menunjukkan bahwa video ini memenuhi standar pengetahuan yang dibutuhkan. Validasi ini penting untuk
memastikan materi yang disajikan dalam video yang dikembangkan akurat dan selaras dengan tujuan
pembelajaran.

Kemenarikan video didapat melalui tanggapan siswa, dan hasilnya menunjukkan bahwa video ini
sangat menarik, dengan skor rata-rata kemenarikan yang tinggi dari dari siswa yakni sebesar 90,89 %. Temuan
ini sejalan dengan penelitian (Utomo, 2023), yang mengindikasikan bahwa media pembelajaran interaktif
berpengaruh pada efektivitas dalam proses belajar mengajar. Guru juga menyatakan bahwa video
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pembelajaran ini memudahkan dalam mengajarkan materi dan menarik perhatian siswa, selaras dengan
prinsip pedagogi yang menegaskan pentingnya media pembelajaran yang mampu menarik minat belajar siswa.
Hal ini seperti yang dijelaskan (Isnaini et al., 2023), berdasarkan hasil penelitiannya menyatakan bahwa video
pembelajaran mampu menjadikan siswa belajar lebih efektif dan menarik minat belajar siswa. Begitu juga
dengan penelitian oleh (Velinda et al., 2024) yang menunjukkan bahwa pemanfaatan video dalam pembelajaran
sains mampu menarik minat belajar siswa, karena dapat memberikan pemahaman yang lebih faktual tentang
konsep materi yang bersifat abstrak.

Penelitian ini juga selaras dengan penelitian sebelumnya mengenai manfaat penggunaan media
interaktif dalam kegiatan belajar-mengajar. Seperti pada penelitian (Habibah et al., 2020) dan (Belva Saskia
Permana et al., 2024) mengungkapkan bahwa media audio visual berpengaruh positif terhadap motivasi dan
capaian belajar siswa. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian tersebut, yang menunjukkan bahwa
penggunaan video berhasil menarik antusiasme belajar siswa dan berpengaruh positif terhadap keaktifan
mereka dalam proses pembelajaran. Penelitian ini juga konsisten dengan kajian (Damarjati & Miatun, 2021),
(Arif et al,, 2021), dan (Wulandari et al,, 2023), yang menunjujkkan bahwa media berbasis teknologi dapat
memperkuat pemahaman materi dan kemampuan berpikir kritis siswa.

Hasil penelitian ini berdampak penting dalam dunia pendidikan, terutama dalam pembelajaran IPA di
sekolah dasar. pemanfaatan media video pembelajaran interaktif sebaiknya selaraskan lebih luas dalam
kurikulum guna meningkatkan pemahaman tentang konsep ilmiah yang bersifat abstrak. Disamping itu,
kemenarikan video pembelajaran ini menunjukkan perlunya guru untuk lebih sering memanfaatkan media
interaktif dalam proses pembelajaran. Sebagai saran, penelitian selanjutnya, dapat dilakukan untuk mengkaji
efektivitas media ini pada mata pelajaran lain dan dan jenjang pendidikan yang berbeda. Pengembangan lebih
lanjut dapat mencakup penambahan fitur-fitur interaktif lain, misalnya simulasi atau kuis yang mudah diakses
siswa secara langsung.

D. SIMPULAN DAN SARAN
Media pembelajaran interaktif berbasis video menggunakan Canva pada materi metamorfosis telah dinilai

sangat valid dan menarik. Validitas media ini ditunjukkan melalui hasil evaluasi ahli dengan skor rata-rata
92,56%, sedangkan tingkat kemenarikan media bagi siswa mencapai 90,89%. Media ini memanfaatkan elemen
visual dan audio yang interaktif, menjadikan siswa memahami konsep metamorfosis yang abstrak secara lebih
konkret. Media ini memberikan kontribusi penting bagi peningkatan kualitas pembelajaran. Dengan tampilan
yang menarik dan interaktif, video ini mampu menarik minat belajar siswa dan mendukung pembelajaran aktif
dan berpikir kritis. Selain itu, integrasi teknologi dalam pembelajaran ini relevan untuk mendukung kebutuhan
pendidikan di era digital. Penggunaan video pembelajaran berbasis teknologi seperti ini diharapkan dapat
diterapkan lebih luas untuk menguatkan pemahaman siswa terhadap konsep materi yang kompleks.

Adapun saran bagi guru atau pendidik agar lebih meningkatkan kreativitasnya dalam melaksanakan
pembelajaran IPA. Hal ini karena berkaitan dengan sifat materi IPA yang abstrak dan membutuhkan media
pembelajaran yang dapat menyampaikan materi secara menyeluruh dan kontekstual. Selain itu, dengan
menggunakan media pembelajaran yang interaktif, juga akan berdampak pada minat belajar siswa di kelas.
Sedangkan bagi pemangku kebijakan, diharapkan lebih banyak memfasilitasi pelatihan atau workshop tentang
pengembangan media pembelajaran bagi guru. Sedangkan saran bagi penelitian senalanjutnya yakni dapat
dikembangkan lagi serta implikasinya, misalnya implikasinya terhadap peningkatan motivasi belajar ataupun
hasil belajar siswa.
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