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ABSTRACT	Comment by Neta Febriani: Bagian latar belakang di abstrak kurang jelas alurnya, lebih banyak menekankan masalah umum (media sederhana) tanpa mengaitkan langsung dengan tujuan penelitian.
The background of this development research is due to observing the conditions in the field where students struggle to understand complex science material. This is indicated by the simple media used by teachers in schools, which is less engaging for students, causing them to feel bored and unfocused during learning. The purpose of this development research is to produce valid, practical, and effective animated video media that can facilitate both teachers and students in the learning process. 
The method employed in this research is Research and Development (R&D) using the 4-D model, which consists of the stages of Define, Design, Develop, and Disseminate. Based on the validation conducted, content experts provided an average score percentage of 97.5%, categorized as 'very valid.' Media expert I achieved an average score percentage of 98%, also categorized as 'very valid,' while media expert II obtained an average score percentage of 99%, which is likewise classified as 'very valid.'
The practicality test yielded an average score percentage of 92.44%, categorized as 'very practical.' Furthermore, the effectiveness test demonstrated a classical completion rate of 88% among students, categorized as 'effective.' Therefore, it can be concluded that the produced animated video media is valid and effective, and can be utilized in science lessons for seventh-grade junior high school students.
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Pendahuluan	
[bookmark: _Hlk205493362][bookmark: _Hlk205493380][bookmark: _Hlk205493415][bookmark: _Hlk205494216][bookmark: _Hlk205473101][bookmark: _Hlk205493454]Perkembangan teknologi dan komunikasi (TIK) yang begitu pesat memberikan kontribusi yang signifikan terhadap beragam segi kehidupan, termasuk bidang pendidikan. Menurut Ciek & Nugraheni (2024) teknologi sangat berkontribusi penting untuk mewujudkan pendidikan berkelanjutan yang mengikuti perkembangan zaman. Guru sebagai pendidik dituntut untuk mampu berinovasi dalam menciptakan pembelajaran inovatif dengan memanfaatkan teknologi pada pengajaran. Sebagaimana pernyataan Anintyawati & Masithoh (2022) salah satu tantangan dunia pendidikan di tengah kemajuan teknologi yaitu guru diharuskan untuk mampu melakukan penyesuaian dan melakukan terobosan dalam memanfaatkan kemajuan teknologi sebagai sarana dalam menciptakan media pembelajaran. Namun nyatanya, masih terdapat guru yang menggunakan media sederhana, dan kurang inovatif. Hal ini menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi yang kompleks, kurang menarik minat siswa belajar dan membuat siswa merasa bosan. Padahal pemanfaatan media yang tepat akan memudahkan guru dan pelajar dalam pembelajaran. Menurut Isran & Rohani (2018) bahwa pemanfaatan perangkat ajar yang relevan dapat mempermudah guru dan pelajar untuk maksimalkan pengajaran di kelas, mengonkretkan teori dan gagasan serta membantu mendorong peserta didik supaya berpartisipasi aktif saat belajar, sehingga capaian pembelajaran yang telah ditetapkan dapat tercapai. 
[bookmark: _Hlk205493537]Media pembelajaran seperti video adalah contoh bentuk media pembelajaran yang bisa dikembangkan guru. Media pembelajaran video merupakan suatu metode yang dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran dengan menggunakan bahan audiovisual dalam mengajarkan suatu materi tertentu. Beberapa keuntungan yang diperoleh dari media pembelajaran video yaitu meningkatkan perhatian dan keinginan peserta didik untuk belajar, memudahkan dalam memahami konsep atau materi yang kompleks, peningkatan motivasi belajar, dan aksesibilitas yang fleksibel via perangkat elektronik yang beragam seperti laptop, tablet, atau smartphone (Asari et al., 2023:215). Oleh sebab itu, media video dianggap dapat dijadikan sebagai solusi dari permasalah  yang ditemui tersebut.
Melalui observasi dan wawancara terhadap guru IPA di UPTD SMP Negeri 2 Kecamatan Luak, didapatkan data bahwa masih banyak pelajar yang belum mendapatkan nilai di atas KKTP dalam mata pelajaran IPA. Salah satu materi yang sulit dipahami oleh siswa adalah bab pembahasan Zat dan Perubahannya, karena materi tersebut bersifat abstrak sehingga diperlukan representasi visual untuk menggambarkan materi yang disajikan. Eka et al. (2023) mengatakan animasi dapat membantu siswa memahami lebih baik konsep-konsep yang kompleks karena memungkinkan visualisasi yang lebih hidup dan menarik. Sebagai solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut, dikembangkan media video animasi menggunakan Canva. Pemilihan platform Canva didasarkan pada kemudahan penggunaannya, ketersediaan fitur gratis, serta akses yang diberikan kepada guru melalui Canva for Education dengan akun belajar.id. 

METODE PENELITIAN
Pendekatan pada penelitian ini yaitu Research and Development (R&D), dengan mengacu pada model pengembangan yang diterapkan adalah 4-D, yang mencakup tahap Define, Design, Develop, dan Disseminate. Pemilihan model ini didasarkan pada kemampuannya untuk menyediakan langkah-langkah operasional yang terperinci dan terencana, sehingga dapat menghasilkan produk pendidikan yang telah teruji dari segi validitas, praktikalitas, dan efektivitas.
Uji coba produk dilakukan terhadap pelajar kelas VII di UPTD SMP Negeri 2 Kecamatan Luak. Data penelitian dikumpulkan melalui beberapa metode, yaitu wawancara yang berfungsi sebagai studi pendahuluan, tes untuk pengukuran hasil belajar, serta angket yang berfungsi sebagai alat untuk validasi dan pengukuran praktikalitas.
Proses pengujian kelayakan media melibatkan beberapa tahapan. Validitas media dinilai oleh dua pakar di bidang media dan satu pakar di bidang materi, serta praktikalitas media diukur melalui angket respons dari pelajar kelas VII di UPTD SMP Negeri 2 Kecamatan Luak. Dilakukan dengan pemberian skor terhadap kualitas dan kesesuaian media yang dikembangkan. Validitas/Praktikalitas media menggunakan angket penilaian lima poin Skala Likert. Persentase kevalidan/kepraktisan media video animasi yang dibuat dihitung dengan rumus:
P = x100%

Sumber : Lintang & Mintohari (2020) 

Keterangan:
P	= persentase rata-rata skor
	= jumlah skor dari validator/respons peserta didik
	= jumlah skor maksimal

Adapun kriteria penilaian validitas/praktikalitas media yang digunakan yaitu:
Tabel 2. Kriteria Praktikalitas
	Rentang (%)
	Kategori

	81-100
	Sangat Valid/Sangat Praktis

	61-80
	Valid/Praktis

	41-60
	Cukup Valid/Cukup Praktis

	21-40
	Kurang Valid/Kurang Praktis

	0-20
	Tidak Valid/Tidak Praktis


Sumber: Lintang & Mintohari (2020)

Terakhir, efektivitas media menjadi fokus dalam penelitian ini. Tujuan dari uji efektivitas adalah untuk mengukur sejauh mana media video animasi berhasil dalam mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Efektivitas media video animasi yang dibuat dihitung dengan rumus N-Gain (Anisya et al., 2024) :
[bookmark: _Hlk205620105]
Hasil dan Pembahasan	Comment by Neta Febriani:   Bagian Define sampai Disseminate terlalu deskriptif, lebih mirip laporan kegiatan daripada analisis ilmiah.
  Tidak ada pembahasan yang mengaitkan hasil penelitian dengan teori atau penelitian terdahulu.
  Grafik atau visualisasi data (selain tabel) tidak disertakan, padahal bisa memperjelas hasil.
Dan gambar terlalu banyak
1. Define (Pendefinisian)
Berdasarkan analisis yang dilakukan peneliti mengidentifikasi bahwa siswa kelas VII memiliki gaya belajar visual dan auditori, yang mendukung pemilihan media video animasi. Setelah berdiskusi dengan guru mata pelajaran IPA diidentifikasi kebutuhan pengembangan media video animasi pada mata pelajaran IPA pada bab 2 dengan judul  "Zat dan Perubahannya" karena sifatnya abstrak dan keterbatasan sarana praktikum untuk pokok bahasan ini. 

2. Design (Perancangan)
Proses ini dilakukan untuk menyusun prototype produk dan diselaraskan dengan hasil analisis  pada tahap define. Menurut Romi et al. (2023) pada tahap ini mencangkup empat langkah yang dilaksanakan yaitu:
a. Penyusunan standar tes
Pada tahap ini dilakukan rancangan instrumen tes yang diselaraskan dengan tujuan dan indikator pembelajaran. Tes digunakan untuk pretest dan posttest.
b. Pemilihan media  
[bookmark: _Hlk206405260]Berdasarkan analisis karakteristik target pengguna dan sarana yang tersedia di sekolah, media yang relevan untuk dikembangkan yakni media video animasi yang dibuat menggunakan aplikasi Canva for Education. Pemilihan Canva juga didukung oleh A. Sobandi et al. (2023) yang menyarankan guru memanfaatkan fitur Canva untuk menciptakan media pembelajaran interaktif dan komunikatif guna memenuhi tuntutan pembelajaran abad ke-21. Kelebihan Canva, seperti user-friendly, banyak pilihan template, dan ketersediaan Canva for Education Ninta & Hadi (2023), sangat mendukung proses perancangan ini.
c. Pemilihan format
Format MP4 dipilih untuk media pembelajaran yang dikembangkan kerena format ini diharapkan dapat memudahkan pembelajaran karena dapat digunakan baik dalam mode online maupun offline.
d. Rancangan Awal
Peneliti memulai proses perancangan media video animasi. Prosesnya meliputi pembuatan storyboard yang menampilkan teks dan elemen animasi sesuai materi, kemudian dilanjutkan dengan pembuatan media video animasi menggunakan aplikasi Canva. Langkah-langkah spesifik dalam Canva mencakup membuka aplikasi Canva dan log-in, pemilihan template, penyesuaian teks, font, animasi, gambar, transisi, perekaman audio narasi, penyesuaian timeline audio dengan video, penambahan backsound, dan pengunduhan video dalam format MP4. Berikut diuraikan langkah-langkah perancangan media video animasi yang dibuat melalui aplikasi Canva.
1) Membuka aplikasi Canva dengan cara log-in akun terlebih dahulu, kemudian pilih video dalam tampilan Canva untuk dijadikan video animasi.
[bookmark: _Hlk205277022][bookmark: _Toc205278264][bookmark: _Toc205278383][image: ]
Gambar 1. Tampilan awal dari Canva

2) Memilih Template yang tersedia untuk dijadikan desain video.
[image: ]
Gambar 2. Tampilan pilihan Template pada Canva
 
3) Memasukkan bahan materi dengan menyesuaikan teks, bentuk font, animasi atau gambar, serta animasi perubahan slide yang tersedia pada aplikasi Canva.
[image: ]
Gambar 3. Tampilan elemen pada Canva 

4) Merekam audio yang berisikan penjelasan materi dengan unggahan dan memilih rekam diri.
[image: ]
Gambar 4. Tampilan rekam audio pada Canva
5) Audio yang telah terekam kemudian dimasukkan dan disesuaikan timeline nya dalam desain video, sehingga menghasilkan audio yang sesuai dengan tayangan materi dalam video animasi.
[image: ]
Gambar 5. Tampilan timeline pada Canva 

6) Tambahkan backsound yang digunakan.
[image: ]
Gambar 6. Tampilan backsound pada Canva

7) Unduh atau bagikan desain video animasi dengan format MP4 dengan mengklik tombol unduh dan memilih video MP4.
[image: ]
Gambar 7. Tampilan simpan video pada Canva 

3. Develop (Pengembangan)

Berdasarkan penilaian oleh ahli materi, ahli  media I dan ahli media II dan respons siswa didapati hasil seperti grafik dibawah ini.

Grafik 1.Persentase hasil validitas dan praktikallitas
Validitas Materi
Validasi materi dilakukan guru mata pelajaran IPA dengan melihat pokok bahasan yang jabarkan pada media video animasi yang dikembangkan serta memberi lembar instrumen penilaian berupa angket. Berikut hasil validitas materi dengan pakar materi.
Tabel 4. Hasil Validasi oleh Ahli Materi
	Aspek
	Item
	Persentase

	Kebenaran Konsep
	1-3
	100%

	Penyajian Materi
	4-6
	100%

	Kebahasaan
	7-8
	90%

	Evaluasi
	9-11
	100%

	Rata-rata
	97,5%

	Kategori
	Sangat Valid



Dari penilaian yang dilakukan ahli materi mengenai kesesuaian materi yang disajikan pada media video animasi yang dikembangkan sebesar 97,5%, menunjukan kategori “Sangat Valid”. Artinya indikator pembelajaran dan kebutuhan peserta didik telah terpenuhi oleh media animasi yang dibuat. Dengan demikian, disimpulkan video animasi yang dihasilkan layak dimanfaatkan ketika pembelajaran.

Validitas Media 
Validasi media dilakukan oleh dua pakar media,yang merupakan dosen program studi Kurikulum dan Teknologi Pendidikan. Proses validasi media dilakukan dengan memperlihatkan media video animasi yang telah dirancang dan menyerahkan lembar instrumen penilaian kepada validator. Validator memberikan umpan balik berupa kritik, saran  dan  perbaikan terhadap media video animasi. Adapun kriteria kevalidan berdasarkan tabel hasil validasi yaitu:
Tabel 5. Hasil Validasi oleh Ahli Media

	Aspek
	Item
	Persentase Skor

	
	
	Validator I
	Validator II

	Teks
	1-4
	100%
	95%

	Animasi
	5-7
	100%
	100%

	Audio
	8-9
	90%
	100%

	Gambar
	10-12
	100%
	100%

	Keseluruhan tampilan
	13-17
	100%
	100%

	Rata-rata
	98%
	99%

	Kategori
	Sangat Valid
	Sangat Valid



Dari skor yang diberikan oleh ahli media, video animasi mencapai kategori yang "Sangat Valid." Penilaian dari ahli media I menunjukkan persentase sebesar 98%, sedangkan penilaian dari ahli media II mencapai persentase 99%. Dengan demikian, ditarik kesimpulan bahwa produk video animasi yang telah pantas untuk diuji coba dalam proses pembelajaran.
Hal ini sejalan dengan karakteristik media video animasi yang menurut Meilisna et al., (2024) yaitu dapat didesain untuk menampilkan berbagai gambar, teks, dan suara yang menarik agar materi pembelajaran dapat diterima dan dipahami dengan baik oleh siswa sehingga siswa lebih cepat memahami maksud dari materi yang disampaikan.

Uji Praktikalitas 
Praktikalitas media diukur melalui angket respons dari 18 orang siswa UPTD SMP Negeri 2 Kecamatan Luak, kelas VII. Berikut hasil praktikalitas yang diperoleh.
Tabel 6. Hasil Uji Praktikalitas
	Aspek
	Item
	Persentase

	Tampilan
	1-3
	90,00 %

	Penyajian Materi
	4-7
	94,72 %

	Kebermanfaatan
	9-10
	92,59 %

	Rata-rata
	92,44 %

	Kategori
	Sangat Praktis



Hasil pengisian angket mengenai praktikalitas yang dilakukan oleh siswa menandakan bahwa produk media video animasi dibuat memperoleh persentase 92,44%, dan tergolong pada kategori "Sangat Praktis".

Uji Efektivitas 
Uji efektivitas dilaksanakan untuk mengevaluasi sejauh mana media video dapat memenuhi tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Uji efektivitas dilakukan terhadap 18 pelajar UPTD SMP Negeri 2 Kecamatan Luak di kelas VII. Evaluasi terhadap keefektifan media video animasi dilakukan dengan pretest dan posttest. Berikut hasil uji efektivitas menggunakan rumus N-Gain.


Tabel 7. Hasil uji N-Gain Score

	Mean
	Pretest
	Posttest
	Post-Pre
	Skor Ideal
(100-Pre)
	N-Gain Score
	N-Gain Score (100%)

	
	40.28
	83.50
	43.22
	59.72
	0.74
	74



Berdasarkan hasil yang diperoleh, menunjukkan  nilai n-gain  score 0,74  (tinggi) dengan persentase N-Gain Score sebesar 74% yang termasuk pada kategori “Cukup Efektif”. Jadi dapat diambil kesimpulan bahwa media video animasi yang dikembangkan dapat memberikan pemahaman bagi siswa dan dapat dimanfaatkan pada proses pembelajaran.

Temuan ini konsisten dengan penelitian Saputra et al. (2024) yang menyimpulkan bahwa media pembelajaran video animasi berbantuan Canva memiliki tingkat validitas, praktikalitas, dan efektivitas yang tinggi, serta dapat menarik perhatian siswa, memudahkan pemahaman materi, dan meningkatkan hasil belajar. Penelitian relevan lainnya, seperti Ainil et al. (2023) dan Yuli & Yuli Satriyani (2021), juga menunjukkan bahwa media video animasi yang dikembangkan dapat digunakan secara valid, praktis, dan efektif dalam pembelajaran IPA.

4. Disseminate (Penyebaran)
Penyebaran produk adalah tahap terakhir yang dilakukan. Penyebaran media video animasi ini dilakukan dengan cara dikemas dalam flashdisk lalu diberikan kepada guru IPA untuk selanjutnya dapat digunakan dalam proses pembelajaran materi “Zat dan Perubahannya”. Penyebaran dilakukan ke UPTD SMP Negeri 2 Kecamatan Luak yang merupakan sekolah uji coba dan  UPTD SMP Negeri 1 Kecamatan Luak. Selanjutnya video animasi juga disebarkan melalui link YouTube dan kirimkan melalui grup WhatsApp  kelas untuk dapat dimanfaatkan dengan mandiri oleh peserta didik.

KESIMPULAN
Dari hasil kesimpulauji validitas, praktikalitas dan efektivitas yang dilaksanakan, ditarik kesimpulan bahwa Media Video Animasi ini telah memenuhi kriteria kelayakan sebagai media pembelajaran untuk mata pelajaran IPA kelas VII SMP, khususnya materi "Zat dan Perubahannya", dengan uraian sebagai berikut:
1. Penelitian ini berhasil menerapkan model pengembangan 4D, yang mencangkup tahap Define, Design, Develop, dan Disseminate, secara sistematis. Hasil dari penerapan model ini adalah produk video animasi yang terstruktur dan siap digunakan untuk mendukung proses pembelajaran.
2. Validitas: Media Video Animasi telah mencukupi kriteria "sangat valid" dari penilaian ahli. Validator materi memberikan persentase 97,5%, sementara validator media I dan II masing-masing memberikan 98% dan 99%. Hal ini menunjukkan bahwa konten dan desain media telah diverifikasi dan disetujui oleh para ahli di bidangnya.
3. Praktikalitas: Media Video Animasi telah mencukupi kriteria "sangat praktis" dari respons peserta didik, dengan persentase rata-rata 92,44%. Ini mengindikasikan bahwa media mudah digunakan, dipahami, dan peserta didik menerima dengan baik untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
4. Efektivitas: Media Video Animasi telah mencukupi kategori “cukup efektif” dari analisis hasil pretest dan posttest dengan nilai n-gain  score 0,74  (tinggi) dan persentase N-Gain Score sebesar 74%. Jadi dapat diambil kesimpulan bahwa media video animasi yang dikembangkan dapat memberikan pemahaman bagi siswa dan dapat dimanfaatkan pada proses pembelajaran.
Secara keseluruhan, penelitian ini berhasil mengembangkan media video animasi yang memenuhi kriteria kelayakan (valid, praktis, dan efektif) untuk mata pelajaran IPA kelas VII SMP pada materi "Zat dan Perubahannya". Hasil ini memperkuat argumen bahwa pemanfaatan teknologi, khususnya media video animasi berbasis Canva, merupakan solusi inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPA, terutama untuk materi yang bersifat abstrak dan membutuhkan visualisasi.
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Persentase Hasil Validitas dan Praktialitas (%)

Hasil	Ahli materi	Ahli media I	Ahli media II	Siswa	97	98	99	92	



   1	
 Pengembangan Media Video Animasi pada Mata Pelajaran IPA kelas VII di SMP 
E-Tech, Open Access Journal: http://ejournal.unp.ac.id/index.php/e-tech
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