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Informasi artikel ABSTRAK

Hasil penelitian pada aspek media, mutu teknis video animasi dan
ukuran media dengan nilai presentasi 87,36% , 85,25% ,93,12%
sehingga disimpulkan sangat baik. Analisis ahli bahasa jelas terlihat
bahwa pada kelugasan bahasa, kesesuaian dengan perkembangan
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mahasiswa, ukuran Kesesuaian dengan kaidah bahasa dengan nilai
Kata kunci: presentasi 88,36%, 82,95%, 90,52% sehingga disimpulkan sangat baik.
Video Animasi Hasil analisis pada aspek materi jelas terlihat bahwa pada cakupan
Canva materi, akurasi materi, kemutakiran dan merangsang keinginan,

penyajian media dengan nilai presentasi 88,92%, 85,31%, 90,14%,
91,63%, 93,91% sehingga disimpulkan sangat baik. Analisis kelayakan
jelas terlihat bahwa pada pada aspek cakupan kaidah bahasa, penyajian
materi, dan cakupan kesesuaian dengan nilai presentasi 95,24%,
91,88%, 93,55% sehingga disimpulkan sangat layak. Hasil analisis uji
normalitas gain didapatkan hasil 0,88 sehingga dapat disimpulkan
bahwa terjadi peningkatan kemampuan berfikir ilmiah mahasiswa
calon guru SD dengan kategori tinggi.
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I. PENDAHULUAN

Kemampuan berfikir ilmiah kemampuan 3 o o
berpikir yang terlibat dalam penyelidikan, . Proses belajar mengajar tidak akan efektlf jika
eksperimen, evaluasi bukti, inferensi, dan tldalf menggungkan media dalam pembelajaran.
argumentasi. Penalaran ilmiah terdiri dari Media pembelajaran adalah komponen yang sangat

keseluruhan pola penalaran biasanya meliputi sub-
pola hipotetikodeduktif dan beberapa bagian pola,
yang dapat dicirikan sebagai skema operasional
formal seperti proporsi kombinasi dan korelasi.
Pemikiran ilmiah didahului dengan penerapan
metode atau prinsip penyelidikan ilmiah terhadap
situasi penalaran atau pemecahan masalah, dan
melibatkan kemampuan yang terlibat dalam
menghasilkan, menguji dan merevisi teori, dan
dalam kasus kemampuan yang dikembangkan
sepenuhnya, untuk direfleksi pada proses akuisisi
pengetahuan dan perubahan. [1]. Hasil observasi
nilai uji pretest kemampuan berfikir ilmiah pada
mahasiswa Prodi PGSD Umuslim sangat rendah
dengan nilai rata-rata 60. Hal ini disebabkan
karena kurangnya keterlibatan mahasiswa dalam
PBM serta penggunaan metode dan media belajar
yang kurang inovatif dan kreatif. Penggunaan
media sebagai alat pembelajaran dapat

penting untuk menunjang pembelajaran agar PBM
dapat mencapai tujuan secara maksimal. Media
pembelajaran adalah semua benda yang dapat
digunakan sebagai alat untuk mengajar dan
menyampaikan ilmu pengetahuan dari pembelajar
kepada orang yang akan menerimanya, atau
sebaliknya. Benda, peristiwa, orang, atau
kombinasi dari semuanya dapat digunakan sebagai
media pembelajaran. Association for Education
and  Communication Technology (AECT)
mendefinisikan media yaitu segala bentuk yang
dipergunakan untuk suatu proses penyaluran
informasi. Sedangkan Education Association
(NEA) mendefinisikan sebagai benda yang dapat
dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca atau
dibicarakan beserta instrument yang dipergunakan
dengan baik dalam kegiatan belajar mengajar,
dapat  mempengaruhi  efektifitas  program
instruksional. [2][3]. Kata media berasal dari
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bahasa latin medius yang secara harfiah berarti:
tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa
arab media adalah perantara atau pengantar pesan
dari pengirim kepada penerima pesan. Gerlach dan
Ely (1971) mengatakan bahwa media apabila
dipahami secara garis besar adalah manusia materi,
atau kejadian yang membangun Kondisi yang
membuat pebelajar (siswa) mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam
pengertian ini guru, buku teks, dan lingkungan
sekolah merupakan media. Secara lebih khusus
pengertian media dalam proses pembelaiaran
cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis,
photografis, atau elektronis, untuk menangkap,
rnemproses, dan menyusun kembali informasi
visual atau verbal [4][5].

Seiring dengan perkembangan teknologi
informasi, media pembelajaran terus
dikembangkan menyesuaikan kebutuhan

mahasiswa di era revolusi industry. Perkembangan
media pembelajaran dengan teknologi digital
menawarkan banyak kemudahan untuk membantu
mahasiswa dalam memahami materi pembelajaran
yang sulit. Media pembelajaran meggunakan
berbagai aplikasi digital dapat menyajikan materi
pembelajaran secara kontekstual, audio maupun
visual secara menarik dan interaktif. Hal ini juga
didukung dengan perkembangan teknologi
komputer yang sangat pesat. Menurut [6], [7]
media pembelajaran digital berpengaruh terhadap
hasil belajar. Media pembelajaran dengan
teknologi nformasi mampu meningkatkan minat
belajar  [8]. Ada Dbanyak aplikasi yang
dikembangkan untuk memudahkan guru dalam
membuat media pembelajaran seperti kahoot,
google classroom, microsoft teams, quora, open
study, lectota dan Canva. Canva adalah aplikasi
desain grafis yang digunakan untuk membuat
grafis media sosial, presentasi, poster, dokumen
dan konten visual lainnya. aplikasi ini juga
menyediakan beragam contoh desain untuk
digunakan. Canva terdiri dari dua jenis layanan,
yakni gratis dan berbayar. Hasil penelitian [9]
mengatakan bahwa Canva dapat digunakan
sebagai aplikasi membuat media pembelajaran.
Senada dengan itu [10]mengatakan bahwa aplikasi
Canva dapat meningkatkan motivasi dan hasil
belajar. Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik
untuk mengembangkan media pembelajaran video
animasi berbasis Canva dalam meningkatkan
kemampuan berfikir ilmiah.

II. TEORI

Kemampuan berpikir ilmiah adalah ciri,
karakteristik dan metode berpikir para ilmuwan
untuk mengeksplorasi dan mengatasi masalah di
alam, kemampuan berpikir ilmiah mencakup

ketrampilan penalaran dan pemikiran yang terlibat
penyelidikan ilmiah siswa, seperti meliputi
pengamatan, penggunaan ruang / waktu hubungan,
menggunakan angka, menyimpulkan, mengukur,
mengkomunikasikan, mengklasifikasi dan
memprediksi, mengendalikan variabel,
mendefinisikan secara operasional, merumuskan
hipotesis, menafsirkan data, dan bereksperimen.
Menurut [11] menemukan bahwa anak - anak lebih
mampu dalam pemikiran ilmiah sejak awal
pemikirannya , dan bahwa orang dewasa yang
kurang. Dia juga menyatakan bahwa pemikiran
ilmiah membutuhkan satu set kompleks
kemampuan kognitif yang dikembangkan melalui
banyak latihan dan kesabaran. Hal ini penting bagi
pendidik untuk memahami bagaimana kemampuan
penalaran ilmiah berkembang.

Media pembelajaran adalah alat bantu proses
belajar mengajar. Segala sesuatu yang dapat
dipergunakan untuk merangsang pikiran, perasaan,
perhatian dan kemampuan atau keterampilan
pembelajar sehingga dapat mendorong terjadinya
proses belajar. Menurut Arsyad “Gerlach Ely
mengatakan bahwa media apabila dipahami secara
garis besar adalah manusia, materi atau kejadian
yang membangun kondisi yang membuat siswa
memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau
sikap, dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan
lingkungan sekolah merupakan media [12][13].

Seiring dengan perkembangan teknologi
informasi, media pembelajaran terus
dikembangkan menyesuaikan kebutuhan

mahasiswa di era revolusi industry. Perkembangan
media pembelajaran dengan teknologi digital
menawarkan banyak kemudahan untuk membantu
mahasiswa dalam memahami materi pembelajaran
yang sulit. Berbagai aplikasi di buat untuk dapat
digunakan seperti kahoot, google classroom,
microsoft teams, quora, open study, lectota dan
Canva. Canva adalah aplikasi desain grafis yang
digunakan untuk membuat grafis media sosial,
presentasi, poster, dokumen dan konten visual
lainnya. aplikasi ini juga menyediakan beragam
contoh desain untuk digunakan. Canva terdiri dari
dua jenis layanan, yakni gratis dan berbayar [14].

Aplikasi  tersebut dpat membuat media
pembelajaran  video animasi yang lebih
menarik[15].

Video animasi adalah media elektronik yang
mampu menggabungkan teknologi audio dan
visual secara bersama sehingga menghasilkan
suatu tayangan yang dinamis dan menarik. Video
animasi merupakan media pembelajaran yang
menggunakan unsur gambar yang bergerak diiringi
dengan suara yang melengkapi seperti sebuah
video atau film. Menurut [16] mengemukakan
bahwa Video  animasi merupakan alat untuk
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membantu proses
gambar yang bergerak seperti hidup [3].
III. METODE

pembelajaran yang berupa

Jenis penelitian yang digunakan dalam
peneltian ini adalah jenis penelitian kuantitatif
dengan metode penelitian Research and
Development (R&D). Penelitian R&D ini
bertujuan mengembangkan produk berdasarkan
temua-temuan kemudian direvisi dan seterusnya.
Penelitian ini akan menghasilkan sebuah produk
yaitu video animasi. Model ADDIE adalah salah
satu model desain sistem pembelajaran yang
memperlihatkan tahapan dasar sistem
pembelajaran yang mudah untuk dilakukan.
Terdapat lima tahap dalam model pengembangan
ADDIE, yaitu: 1) analisis (analysis), 2)
perancangan  (design), 3)  pengembangan
(development), 4) implementasi (implementation),
5) evaluasi (evaluation) [17].

Pengembangan media pembelajaran video
animasi langkah pertama dilakukan analisis
kebutuhan kesesuai dengan kurikulum dan materi
yang ada, dalam membuat video animasi diawali
dengan menyusun naskah. Naskah dibuat
membentuk cerita untuk nantinya akan dibawakan
dalam video. Naskah akan dijadikan sebagai
pedoman awal sehingga hasil video sesuai tujuan
pembuatannya. Naskah dibuat dengan mentukan
tema atau judul materi, menulis intisari dalam
bentuk kalimat-kalimat singkat, menyusun alur
cerita sesuai materi, dan menulis naskah secara
keseluruhan. Selanjutnya tahap mendesign video
yaitu membuat tema, memilih foto dan tata letak,
memotong dan menempel foto, membuat halaman,
judul, bentuk tulisan dan hiasan. Tahap
pemgembangan (development) dimana video
animasi akan di nilai oleh pakar ahli bidang media,
bahasa, dan ahli materi dan dilakukan perbaikan.
Pada tahap implementasi, video animasi akan di
berikan kepada mahasiswa sebagai uji coba layak
atau tidak setelah dinyakan layak oleh pakar ahli.
Tahap terakhir ini melakukan kegiatan evaluasi
untuk mengukur ketercapaian tujuan
pengembangan. Hasil evaluasi digunakan untuk
memberi umpan balik kepada pihak pengguna.
Revisi dibuat sesuai dengan hasil evaluasi atau
kebutuhan yang belum dapat dipenuhi.

Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh
mahasiswa pada prodi PGSD Universitas Al
Muslim Bireun. Adapun yang menjadi sampel
penelitian adalah mahasiswa semester V  pada
prodi PGSD mata pengembangan media dan
sumber belajar. Jumlah sampel penelitian adalah
90 orang mahasiswa yang terbagi pada 3 kelompok
unit yaitu unit D, E, F pada masing-masing unit
berjumlah 30 orang. Tehnik pengambilan sample
mengunakan tehnik purposive sampling adalah

teknik penentuan sampel dengan pertimbangan
tertentu.

Penelitian ini di laksanakan di Universitas
Almuslim Bireun yang merupakan salah satu
Universitas Swasta di Aceh yang beralamat Jalan
Almuslim Matang Geulumpang Dua Kecamatan
Peusangan Kabupaten Bireuen.

Adapun Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah lembar observasi, angket,
wawancara dan dokumentasi.

1. Analisis Validasi Ahli

Validasi dilakukan oleh 3 orang pakar ahli

media, ahli bahasa, ahli materi serta

memberikan lembar validasi kepada validator
untuk mesndapatkan masukkan dan saran dari
validator yang telah disusun menggunakan
skala liket.

2. Analisis Data Kelayakan Produk

Analisis data produk dilakukan untuk menilai

seluruh  tampilan  produk  yang  akan

dikembangkan. Memvalidasi asumsi dasar dari
ide produk, Membantu pengembangan ide,

Mengestimasi pangsa pasar potensial dari

produk.

3. Analisis Data Peningkatan Kemampuan
berfikir ilmiah

Langkah selanjutnya setelah melaksanakan

penelitian ~ adalah  melakukan  analisis
normalitas data pada perolehan data
peningkatan  kemampuan Dberfikir ilmiah
mahasiswa.

IV. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Pengembangan media pembelajaran video
animasi langkah -langkah yang dilakukan: Pertama
dilakukan analisis kebutuhan kesesuai dengan
kurikulum dan materi yang ada. Hasil observasi
dan wawancara dan uji tes dengan mahasiswa
didapatkan bahwa nilai di bawah rata-rata untuk
kemampuan berfikir ilmiah..

Hasil evaluasi digunakan untuk memberi
umpan balik kepada pihak pengguna. Revisi dibuat
sesuai denganhasil evaluasi atau kebutuhan yang
belum dapat dipenuhi. Hasil akhir vedia animasi
terlihat pada gambar 2 berikut:
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Tabel 4. Hasil Analisis Validasi Ahli Bahasa
: = No  Aspek yang dinilai  Presentasi Keterangan
Perpindahan kalor secara radiasii 1 Kelugasan 88.36% Sangat Baik
Kesesuaian 82,95% Sangat Baik
- dengan
perkembangan
cic) mahasiswa
3 Kesesuaian 90,52% Sangat Baik
dengan kaidah
y bahasa

Gambar 2. Tampilan Video animasi berbasis Canva

1. Analisis Validasi Ahli

Penilaian pakar media pada produk yang
dihasilkan dilakukan dengan cara memberikan
video animasi dan lembar penilaian berupa angket
berisi 20 pernyataan yang berkaitan dengan produk
yang dikembangkan. Berikut hasil validasi ahli
media, ahli bahasa dan ahli materi disajikan dalam
Tabel Berikut :

Tabel 3. Hasil Analisis Validasi Ahli Media

No  Aspek yang Presentasi Keterangan
dinilai

1 Media  video 87,36% Sangat Baik
animasi

2 Mutu teknis  85,25% Sangat Bai[k
video animasi

3 Ukuran video  93,12% Sangat Baik

animasi

Berdasarkan Tabel 4 hasil analisis ahli media jelas
terlihat bahwa pada setiap aspek memiliki kriteria
sangat baik. sehingga disimpulkan sangat baik. Hal
ini karena video animasi berbasis Canva dibuat
dengan menggunakan bahasa yang baik disertai
tulisan untuk menciptakan video yang berkualitas
dan diterima semua jenis gaya belajar mahasiswa
seperti menggunakan bahasa baku dan tidak baku
dalam menulis cerita. Hasil penelitian [21]
menunjukkan bahwa video animasi dapat
menigkatkan pemahaman konsep. Hal serupa juga
diungkapkan [22] bahwa video animasi berbasis
Canva dapat meningkatkan motivasi dan hasil
belajar.Untuk analisis ahli materi dapat di lihat
pada Tabel berikut:

Tabel 5. Hasil Analisis Validasi Ahli Materi

Berdasarkan Tabel 3 hasil analisis ahli media jelas
terlihat bahwa pada setiap aspek memiliki kriteria
sangat baik. sehingga disimpulkan sangat baik.
Menurut [18] Hal ini karena video animasi
berbasis Canva terdapat unsur-unsur video yaitu
text, gambar, suara dan animasi dengan video
peserta didik dapat menyaksikan suatu peristiwa
yang tidak bisa disaksikan secara langsung,
berbahaya, maupun peristiwa lampau yang tidak
bisa dibawa langsung ke dalam kelas. mahasiswa
pun dapat memutar kembali video tersebut sesuai
kebutuhan dan keperluan mereka. Hasil penelitian
[19] media video animasi dapat menggunakan dua
pancaindra, yakni penglihatan dan pendengaran
serta dengan menggunakan video sebagai media
pembelajaran membantu dalam mengembangkan
ide dan gagasannya. serta media video mudah
dipahami. Senada dengan itu [20] menunjukkan
bahwa mahasiswa merasa puas dan efektif
menggunakan video animasi sebagai media
pembelajaran. . Untuk analisis ahli bahasa dapat di
lihat pada Tabel berikut:

No Aspek yang Presentasi Keterangan
dinilai
1 Cakupan materi 88,92% Sangat
Baik
2 Akurasi materi 85,31% Sangat
Baik
3 Kemutakhiran 90,14% Sangat
Baik
4 Merangsang 91,63% Sangat
keinginan Baik
5 Penyajian media 93,91% Sangat
Baik

Berdasarkan Tabel 5 hasil analisis ahli materi
jelas terlihat bahwa pada setiap aspek memiliki
kriteria sangat baik. sehingga disimpulkan sangat
baik. Hal ini karena video animasi berbasis Canva
menampilkan materi  yang  sesuai  dengan
mempertimbangkan tingkat kemampuan
mahasiswa, waktu yang tersedia, serta kebutuhan
mahasiswa dalam memahami materi. Susunan
materi yang akan di buat dalam videoa animasi,
mulai dari materi yang paling dasar hingga materi
yang paling kompleks. Dengan menyusun struktur
materi ajar mahasiswa akan lebih mudah
memahami materi yang diajarkan. Hasil penelitian
[23] menunjukkan bahwa media video animasi
Canva dapat meningkatkan minat belajar. Senada
dengan itu [24] mengungkapkan bahwa media
video animasi berbasis Canva dapat meningkatkan
kemampuan berfikir kristis.
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Analisis Data Kelayakan Produk

Analisis kelayakan produk dilakukan dengan
memberikan angket kepada mahasiswa. Hasil uji
kelayakan dapat dilihat pada Tabel berikut:

Tabel 6. Hasil Analisis Kelayakan

No  Aspek Presentase Keterangan

1 Kaidah bahasa  95,24% Sangat Layak

2 Penyajian 91,88% Sangat Layak
media

3 Kesesuaian 93,55% Sangat layak
materi

Berdasarkan Tabel 6 hasil analisis kelayakan jelas
terlihat bahwa pada setiap aspek memiliki kriteria
sangat layak. sehingga disimpulkan sangat layak.
Hal ini karena media video animasi berbasis Canva
di buat dengan menggabungkan teknologi audio
dan visual secara bersama sehingga menghasilkan
suatu tayangan yang dinamis dan menarik. Hasil
Penelitian [25] mengatakan bahwa media audio
visual berbasis Canva sangat layak digunakan
sebagai media pembelajaran.

Analisis Data Peningkatan Kemampuan
Berfikir Ilmiah
Sebelum di lakukan uji N-Gain data tes

kemampuan berfikir ilmiah mahasiswa akan di
lakukan ui normalitas, berikut ini adalah hasil
perhitungan uji normalitas menggunakan uji
Kolmogorov-smirnov secara rinci disajikan pada
tabel 8:
Tabel 8.  Hasil Perhitungan Uji Normalitas Uji
Kolmogorov-Smirnov

A Varian Sig. kurtosis

Std. Skewne
Dev ss

Mean

0,05 4,12 2241 0,07 0,72 -0,81

12,89

Kemudian dilakukan uji normalitas gain untuk
melihat seberapa besar nilai  peningkatan
kemampuan berfikir ilmiah mahasiswa dengan
video animasi berbasis Canva. Hasil N-gain dapat
di lihat pada tabel 7:

Tabel 7. Hasil Analisis Validasi Ahli Media
Nilai Rata- .
Rata N-Gain
Nilai Pretest 60
Nilai postest 95

Perlakuan Kategori

0,88 Tinggi

Berdasarkan tabel hasil analisis uji normalitas gain
didapatkan hasil 0,88 sehingga dapat disimpulkan
bahwa terjadi peningkatan kemampuan berfikir
ilmiah mahasiswa dengan kategori tinggi. Hal ini
karena video animasi berbasis Canva membantu
pendidik dalam memberikan materi, dapat
membangun daya imajinasi mahasiswa,
memotivasi mahasiswa untuk lebih semangat

belajar, dan memudahkan mahasiswa mengingat
materi karena disampaikan dengan animasi. Hasil
penelitian [26] mengatakan bahwa video animasi
dapat meningkatkan hasil belajar. Senada dengan
itu

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian pada aspek media
jelas, mutu teknis media pembelajaran video
animasi dan ukuran media hasil sangat baik.
analisis aspek bahasa jelas terlihat bahwa pada
kelugasan bahasa, kesesuaian dengan
perkembangan mahasiswa, ukuran Kesesuaian
dengan kaidah bahasa dengan nilai sangat baik.
Hasil analisis aspek materi jelas terlihat bahwa
pada cakupan materi, akurasi materi, kemutakiran
dan merangsang keinginan, penyajian media
dengan nilai sangat baik. analisis kelayakan jelas
terlihat bahwa pada pada aspek cakupan kaidah
bahasa, penyajian materi, dan cakupan kesesuaian
dengan nilai sangat baik. hasil analisis uji
normalitas gain didapatkan hasil 0,88 sehingga
dapat disimpulkan bahwa terjadi peningkatan
kemampuan berfikir ilmiah dengan kategori tinggi.
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mengucapkan terimakasih kepada semua pihak
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mahasiswa semester ganjil tahun ajaran 2023/2024
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