
UNIVERSITAS 
MUHAMMADIYAH 

SIDOARJO

Pengembangan Video Animasi Untuk Meningkatkan 
Pemahaman IPS Sekolah Dasar

PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SIDOARJO

AGUSTUS 2025

Oleh :

Wahyu Anggraeni - 218620600118

Dosen Pembimbing : Dr. Tri Linggo Wati M. Pd.



2

Pendahuluan

• Pendidikan IPS memiliki peran penting dalam membentuk pemahaman siswa tentang masyarakat dan lingkungan sosial. Namun, banyak
siswa yang merasa kurang tertarik dan terlibat dalam pelajaran IPS, yang dapat berdampak negatif pada hasil belajar mereka..

• Media pembelajaran yang efektif dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan membantu mereka memahami konsep yang diajarkan. 
Video animasi, sebagai salah satu bentuk media, dapat menyajikan informasi dengan cara yang menarik dan interaktif..

• Canva adalah alat desain grafis yang memungkinkan guru untuk membuat materi pembelajaran yang menarik dengan mudah. Dengan 
berbagai template dan fitur yang tersedia, guru dapat merancang video animasi yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.

• Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi efektivitas video animasi berbasis Canva dalam meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi IPS. Diharapkan media ini dapat meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.

• Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan metode pengajaran yang lebih inovatif di kelas IPS. 
Penelitian ini juga dapat menjadi referensi bagi guru dalam menggunakan media pembelajaran yang lebih efektif.

• Penelitian ini akan difokuskan pada kelas tertentu di sekolah dasar dan akan mengeksplorasi materi IPS yang spesifik. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah desain pengembangan ADDIE, yang mencakup analisis, desain, pengembangan, implementasi, 
dan evaluasi.

• Artikel ini akan disusun dengan membahas latar belakang, metode penelitian, hasil dan pembahasan, serta kesimpulan dan saran. Setiap
bagian akan memberikan informasi yang mendalam mengenai penelitian yang dilakukan.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana efektivitas penggunaan media pembelajaran video animasi

berbasis Canva dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi

IPS di kelas VI?
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Metode Penelitian

1. Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Pengembangan (R&D) 

menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation).

2. Subjek penelitian adalah siswa kelas VI SD

3. Proses pengumpulan data melalui 3 tahap yaitu, Observasi, Wawancara, dan Angket

4. Teknik analisis data menggunakan analisis kualitatif, kuantitatif, uji validitas dan 

reabilitas, analisis hasil belajar, dan analisis deskriptif.

5. Variabel Independen Penggunaan Video Animasi Berbasis Canva, variabel

dependen Pemahaman Siswa terhadap Materi IPS.



5

Hasil dan Pembahasan

Hasil pengembangan menunjukkan bahwa media video animasi berhasil dibuat dengan
memanfaatkan Canva, disesuaikan dengan materi IPS kelas VI. Nilai rata-rata pretest sebesar
67,69, meningkat menjadi 90,96 pada posttest. Perolehan skor N-Gain sebesar 0,720, yang 
termasuk dalam kategori tinggi, menunjukkan bahwa media ini efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa. Selain itu, hasil angket menunjukkan bahwa media dinilai sangat layak
digunakan dalam pembelajaran. Respon siswa juga positif, terutama pada aspek visualisasi
dan kemudahan memahami materi. Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang 
menegaskan pentingnya media digital sebagai alat bantu pembelajaran yang interaktif dan 
menyenangkan.
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Kesimpulan

Media video animasi berbasis Canva yang dikembangkan dalam penelitian ini terbukti layak
dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi kerja sama internasional di 
mata pelajaran IPS. Dengan tampilan visual yang menarik dan narasi yang mudah dipahami, 
media ini mampu menumbuhkan minat, meningkatkan pemahaman, dan membuat
pembelajaran lebih bermakna. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran diharapkan dapat
menjadi solusi inovatif dalam pendidikan dasar, khususnya pada mata pelajaran IPS yang 
bersifat teoritis.
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