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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan (R&D). Prosedur pengembangan meliputi tahap analisis kebutuhan, 

perancangan, pengembangan, implementasi dan evaluasi. Hasil validasi ahli materi 

yaitu 87% dengan kategori sangat valid. Hasil validasi dari ahli media yaitu 89% 

dengan kategori sangat valid. Hasil uji coba peserta didik kelompok kecil yaitu 89,16% 

dengan kategori sangat praktis. Hasil uji coba peserta didik kelompok besar yaitu 

95,04% dengan kategori sangat praktis. Uji keefektifan mengalami peningkatan hasil 

belajar dari 67,11% ke 87,33% yang artinya setelah menggunakan media pembelajaran 

video animasi berbasis aplikasi canva mengalami peningkatan 20,22% dengan kategori 

sangat efektif. Media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi canva dibuktikan 

dengan meningkatnya hasil belajar peserta didik berdasarkan data hasil evaluasi pretest 

dan posttest. Simpulan, bahwa media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi 

Canva di SMA dikatakan sangat valid dilihat dari hasil penelitian dengan mendapatkan 

persentase 87,27% dari validator materi dengan kategori valid dan 89% dari validator 

media dengan kategori sangat valid. 

Kata Kunci : Pengembangan, Video Animasi, Aplikasi Canva 

 

ABSTRACT 

This research aims to determine the feasibility and practicality of the learning media 

being developed. This type of research is research and development (R&D). The 

development procedure includes needs analysis, design, development, implementation, 

and evaluation. The material expert validation results were 87% with a very valid 

category. The validation results from media experts were 89% with a very valid 

category. The test results for small-group students were 89.16% in the convenient 

category. The test results for the large group of students were 95.04% in the convenient 

category. The effectiveness test saw an increase in learning outcomes from 67.11% to 

87.33%, which means that after using animated video learning media based on the 

Canva application, there was an increase of 20.22% in the very effective category. 

Animated video learning media based on the Canva application is proven by increasing 

student learning outcomes based on pretest and posttest evaluation data. In conclusion, 

the animated video learning media based on the Canva application in high school is 

said to be very valid, as seen from the research results by getting a percentage of 

87.27% of material validators in the valid category and 89% of media validators in the 

very valid category. 

Keywords: Development, Animation Video, Canva Application
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PENDAHULUAN  

Pengertian media pembelajaran yang baik mempunyai tujuan pendidikan untuk 

mengubah pengetahuan, pengertian, pendapat dan konsep-konsep, mengubah sikap dan 

persepsi, menanamkan tingkah laku/kebiasaan yang baru (Nurseto, 2015). Media 

pembelajaran adalah salah satu komponen pembelajaran yang sangat penting sebagai 

jembatan dalam penyampaian materi. Penggunaan media dalam pembelajaran dapat 

memberikan dampak positif dan manfaat yang sangat luar biasa dalam memudahkan 

proses belajar siswa (Harsiwi et al., 2020). 

Media pembelajaran dapat membantu suatu pembelajaran yang 

mengkomunikasikan isi pembelajaran secara lebih efektif untuk mencapai suatu tujuan 

pembelajaran, seperti memungkinkan peserta didik untuk memahami materi pelajaran 

tanpa membawa buku yang tebal dan meningkatkan pengalaman belajar bagi peserta 

didik. Ketika peserta didik dapat memahami materi tentang topik di sekolah, peserta 

didik tersebut tidak perlu keluar dan mencari buku di perpustakaan. Banyak untuk 

melakukan akses pembelajaran melalui sekarang tersedia secara online seperti video 

pembelajaran dan dapat diakses dimana saja dan kapan saja dengan menggunakan 

laptop, komputer, smartphone yang dimiliki peserta didik tersebut. Suatu pelajaran yang 

sulit akan mudah diterima oleh peserta didik, karena penyampaian dan metode yang 

digunakan mudah dipahami, tepat dan menarik (Iyakrus et al., 2022). Media 

pembelajaran merupakan peralatan  yang membawa pesan-pesan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Media pembelajaran sangat beragam jenisnya dan serta mempunyai 

kelebihan dan kelemahan masing-masing (Yusfi et al., 2023). 

Bulu tangkis Olahraga bulu tangkis ialah salah satu cabang olahraga yang 

sangat digemari oleh masyarakat diseluruh dunia, salah satunya Indonesia. Hal ini dapat 

dibuktikan dengan banyaknya masyarakat yang ikut serta dalam setiap aktivitas 

olahraga bulu tangkis yang dilaksanakan baik dalam bentuk event pertandingan, laga 

amal, dan suatu perkumpulan pecinta bulu tangkis. Bulu tangkis merupakan cabang 

olahraga permainan yang dimainkan dengan menggunakan alat pemukul yang 

dinamakan raket dan shuttlecock sebagai objek yang dipukul. Bulu tangkis adalah 

permainan olahraga yang menggunakan sebuah raket yang dimainkan oleh dua orang 

(permainan tunggal) atau dua pasang (permainan ganda) yang saling berhadapan di 

bidang lapangan dibagi dua kemudian dibatasi oleh sebuah jaring pembatas (net). Para 

pemain mendapatkan angka atau poin dengan cara memukul shuttlecock dengan raket 

hingga melewati sebuah net dan jatuh di bidang permainan lawan (Aksan, 2016). Bulu 

tangkis adalah suatu cabang olahraga yang dapat dimainkan 2 pemain ataupun 2 

sepasang pemain yang sama-sama bersaing di lapangan dengan bentuk persegi yang 

dibatasi dengan net/jaringan letaknya dibagian tengah lapangan yang lapangan dibagi 

menjadi dua bagian seimbang (Sutanto, 2016). 

Canva adalah platform desain grafis yang  dapat  digunakan  melalui  situs  

web  atau  aplikasi  seluler.  Ini  menawarkan  berbagai  fitur  dan template  untuk  

membantu  pengguna  membuat  desain  yang  terlihat  professional (Zhang, 2019). 

Berbasis aplikasi canva adalah aplikasi desain grafis berbasis online yang mudah 

digunakan bagi pemula. Aplikasi ini dapat diakses di smartphone maupun di PC. 

Terdapat banyak fitur pada aplikasi canva ini untuk memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi kepada peserta didik. Bukan hanya itu, aplikasi ini juga sebagai 

salah satu media yang dapat menunjang kreativitas siswa dalam menbuat tugas dengan 

mendesain tugas-tugas yang ada (Kharissidqi & Firmansyah, 2022). Berdasarkan 

penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa canva adalah platform desain grafis berbasis 
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web yang memungkinkan pengguna untuk membuat berbagai jenis materi visual dengan 

mudah, seperti poster, video pembelajaran, persentasi, media sosial, infografis, dan 

animasi. 

 

KAJIAN TEORI 

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 

sumber belajar pada suatu lingkungan belajar juga pembelajaran adalah serangkaian 

kegiatan yang melibatkan informasi dan lingkungan yang disusun secara terencana 

untuk memudahkan peserta didik dalam belajar. Lingkungan yang dimaksud tidak 

hanya berupa tempat ketika pembelajaran itu berlangsung, tetapi juga metode, media 

dan peralatan yang diperlukan untuk menyampaikan informasi. Pembelajaran pada 

hakikatnya merupakan proses interaksi antara guru dengan peserta didik, baik interaksi 

secara langsung seperti kegiatan tatap muka maupun secara tidak langsung, yaitu 

dengan menggunakan berbagai media pembelajaran (Rusman, 2016). 

Media pembelajaran juga bisa diartikan sebagai seperangkat materi 

pembelajaran yg disusun secara sistematis, menampilkan sosok utuh dari kompetensi yg 

akan dikuasai peserta didik dalam kegiatan pembelajaran (Kurniawati & Suryadarma, 

2015). Media pembelajaran merupakan sumber materi penting bagi guru dalam 

melaksanakan proses pembelajaran. Tanpa alat ajar, tampaknya guru akan mengalami 

kesulitan dalam mencapai tujuan pembelajaran (Aisyah et al., 2020). 

Bulu tangkis adalah permainan yang dimainkan satu lawan satu (Single) atau 

dua (double) dengan cara memukul kok (shuttlecock) menggunakan raket agar melewati 

net, sehingga berusaha mengembalikan kok tersebut agar tidak jatuh di area sendiri 

(Yuliawan, 2017). Mengingat setiap orang memiliki ketangkasan untuk memainkan 

olahraga ini, bulu tangkis merupakan olahraga yang memiliki sejarah panjang. Olahraga 

bulu tangkis saat ini mayoritas masyarakatnya sudah mengenalnya. Hari ini, bulu 

tangkis lebih dari sekedar olahraga individu, sekarang menjadi bagian dari tujuan 

pendidikan, khususnya pendidikan jasmani (Yuliyanto, 2020). 

Video animasi tidak akan terlepas dari komputer atau multimedia. Animasi 

identik dengan gambar, meski dapat dibuat melalui media lainnya seperti fotografi 

ataupun objek. Animasi adalah sebuah media dengan menciptakan gerakan, sekaligus 

cara termudah dalam menggambar rangkaian Gerakan (Nurjanah et al., 2019). Video 

animasi adalah sebuah gambar bergerak yang berasal dari kumpulan berbagai objek 

yang telah disusun secara khusus sehingga bergerak sesuai dengan alur yang sudah 

ditentukan (Mashuri, 2020). 

Aplikasi canva adalah salah satu aplikasi desain grafis online. Canva juga 

memiliki berbagai macam template dan desain. Ini bukan hanya tentang presentasi. 

Namun, canva juga menawarkan desain untuk poster, gambar profil, spanduk, dan 

lainnya (Leryan et al., 2018). Canva adalah sebuah aplikasi desain grafis online yang 

menawarkan berbagai macam template dan opsi desain yang dapat digunakan untuk 

membuat presentasi, poster, foto profil, banner, dan lainnya (Sholeh et al., 2020). 

 

METODE PENELITIAN  

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan penelitian 

jenis RND (research and development). Penelitian ini menggunakan model penelitian 

dan pengembangan ADDIE dari Thiagarajan, ADDIE merupakan kepanjangan dari 

Analyze, Design, Development, implementation, Evaluation. Analyze (Analisis) 

merupakan suatu tahapan menganalisis kebutuhan yang dilakukan melalui studi literatur 
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dan melalui penelitian serta suatu tahapan menentukan produk apa yang dikembangan 

beserta sepesifikasinya. Design (perancangan) suatu tahapan melakukan perancangan 

terhadap produk yang telah ditetapkan, development (pengembangan) tahapan membuat 

rancangan menjadi produk dan menguji validitas produk secara berulang-ulang 

sehingga sampai menghasilkan produk yang telah ditetapkan, implementasi pada tahap 

ini produk di uji cobakan terhadap subjek guna mengetahui efektifitas dari produk 

tersebut. Evaluation (evaluasi) Pada tahap ini produk di evaluasi keseluruhan setelah di 

lakukan validasi maupun uji coba. Subjek uji coba dalam penelitian ini yaitu Peserta 

didik Sekolah Menengah Atas. Uji coba peneliti yaitu Peserta didik Sekolah Menengah 

Atas kelas 10. Uji coba skala kecil yaitu 30 orang peserta didik dan uji coba skala besar 

yaitu 90 orang Peserta didik Sekolah Menengah Atas kelas 10. 

Teknik pengumpulan data pada penelitian ini berupa lembar kuisioner untuk 

peserta didik. Lembar kuisioner disusun dengan maksud untuk mengevaluasi media 

pembelajaran berbasis canva melalui video animasi pada pembelajaran bulu tangkis 

serta, telah memperoleh validitas oleh para ahli. Instrumen pada penelitian ini terdiri 

dari dua jenis. Pertama adalah instrumen lembar validasi kelayakan produk yang 

ditujukan kepada ahli materi dan ahli media. Kedua adalah instrumen yang ditujukan 

kepada peserta didik sebagai responden terhadap produk yang akan memberikan 

evaluasi serta tanggapannya terkait produk yang dikembangkan. 

Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis data yang 

diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, dan bahan-bahan lain, sehingga dapat 

mudah dipahami, dan temuannya dapat diinformasikan pada orang lain. Untuk 

menghitung skor kevalidan validasi dapat dinilai dengan menggunakan rumus sebagai 

berikut: 

Persentase kevalidan (%) =
skor yang diobservasi

skor yang diharapkan
× 100% 

 

Tabel 1 

Skala Persentase Pencapaian Kevalidan 

 

Persentase Pencapaian (%) Interpretasi 

81 - 90 Sangat Valid 

61 - 80 Valid 

41 - 60 Cukup Valid 

21 - 40 Tidak Valid 

0 - 20 Sangat Tidak Valid 

Untuk menghitung skor kepraktisan peserta didik dapat dinilai dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

Persentase kevalidan (%) =
skor yang diobservasi

skor yang diharapkan
× 100% 

 
Tabel 2 

Skala Persentase Pencapaian Kepraktisan 

Persentase Pencapaian (%) Interpretasi 

81 - 90 Sangat Praktis 

61 - 80 Praktis 

41 - 60 Cukup Praktis 

21 - 40 Tidak Praktis 

0 - 20 Sangat Tidak Praktis 

Pencapaian hasil belajar diarahkan pada pencapaian secara individu. siswa 

dikatakan berhasil (tuntas) apabila memperoleh nilai lebih besar atau sama dengan nilai 
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KKM (Nilai ≥ KKM). Pembelajaran dikatakan berhasil secara klasikal jika minimal 

80% siswa mencapai nilai tuntas. Data tes hasil belajar siswa dianalisis secara 

kuantitatif deskriptif. Berikut adalah tabel pengkategorian hasil belajar siswa. Interval 

skor penentuan tingkat penguasaan siswa. 

 
Tabel 3 

Skala Persentase Pencapaian Keefektifan 

Persentase  Kriteria 

p > 80 Sangat Efektif 

60 < p ≤ 80 Efektif 

40 < p ≤ 60 Cukup Efektif 

20 < p ≤ 40 Kurang Efektif 

p ≤ 20 Sangat Kurang Efektif 

Keterangan :  

p = Persentase ketuntasan 

 

HASIL PENELITIAN 

Hasil Angket Validator 

Hasil Validasi Ahli Materi 

Hasil dari validasi ahli materi oleh Bapak Dr. Samsul Azhar, M.Pd terhadap 

media pembelajaran bulu tangkis berbasis canva melalui video animasi. 

 
Tabel 4 

Skala Persentase Pencapaian Kevalidan 

Persentase Pencapaian (%) Interpretasi 

81 - 90 Sangat Valid 

61 - 80 Valid 

41 - 60 Cukup Valid 

21 - 40 Tidak Valid 

0 - 20 Sangat Tidak Valid 

Skor dari ahli materi (%) =
48

55
× 100% = 87,27%  

Jadi, berdasarkan hasil dari perhitungan lembar validasi ahli materi, diketahui 

bahwa skor penilaian dari ahli materi sebesar 87,27%. Dengan demikian hasil penilaian 

ahli materi yaitu sangat valid. 

 

Hasil Validasi Ahli Media 

Hasil dari validasi ahli media oleh Bapak Dr. Kevin Octara, M.Pd terhadap 

media pembelajaran bulu tangkis berbasis canva melalui video animasi. 

 
Tabel 5 

Skala Persentase Pencapaian Kevalidan 

Persentase Pencapaian (%) Interpretasi 

81 - 90 Sangat Valid 

61 - 80 Valid 

41 - 60 Cukup Valid 

21 - 40 Tidak Valid 

0 - 20 Sangat Tidak Valid 

Skor dari ahli media (%) =
89

100
× 100% = 89%  

Jadi, berdasarkan hasil dari perhitungan lembar validasi ahli media, diketahui 

bahwa skor penilaian dari ahli materi sebesar 89%. Dengan demikian hasil penilaian 

ahli materi yaitu sangat valid. 
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Hasil Uji Kepraktisan 

Uji Kelompok Kecil 

 Hasil uji kelompok kecil yang dilakukan oleh 30 peserta didik terhadap media 

pembelajaran bulu tangkis berbasis canva melalui video animasi. 

 
Tabel 6 

Skala Persentase Pencapaian Kepraktisan 

Persentase Pencapaian (%) Interpretasi 

81 - 90 Sangat Praktis 

61 - 80 Praktis 

41 - 60 Cukup Praktis 

21 - 40 Tidak Praktis 

0 - 20 Sangat Tidak Praktis 

Skor rata-rata penilaian angket kepraktisan uji kelompok kecil adalah 

Skor kepraktisan peserta didik (%) =
1605

1800
× 100% =  89,16% 

Jadi, penilaian media pembelajaran bulu tangkis berbasis canva melalui video 

animasi berdasarkan perhitungan uji kelompok kecil termasuk ke dalam katagori sangat 

praktis dengan persentase rata-rata adalah 89,16%.  

 

Uji Kelompok Besar 

Hasil uji kelompok besar yang dilakukan oleh 90 peserta didik terhadap media 

pembelajaran bulu tangkis berbasis canva melalui video animasi. 

 
Tabel 7 

Skala Persentase Pencapaian Kepraktisan 

Persentase Pencapaian (%) Interpretasi 

81 - 90 Sangat Praktis 

61 - 80 Praktis 

41 - 60 Cukup Praktis 

21 - 40 Tidak Praktis 

0 - 20 Sangat Tidak Praktis 

Skor rata-rata penilaian angket kepraktisan uji kelompok besar adalah 

Skor kepraktisan peserta didik (%) =
5132

5400
× 100% =  95,04% 

Jadi, penilaian media pembelajaran bulu tangkis berbasis canva melalui 

video animasi berdasarkan perhitungan uji kelompok besar termasuk ke dalam 

katagori sangat praktis dengan persentase rata-rata adalah 95,04%.  

 

Hasil Uji Keefektifan 

 
Tabel 8 Hasil uji pretest 
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Persentase hasil pretest keefektifan saat menggunakan media pembelajaran 

video animasi berbasis aplikasi Canva pada materi bulu tangkis dengan jumlah peserta 

didik sebanyak 90 peserta didik hasilnya yang mencapai KKM hanya 37% sedangkan 

sisanya 63% belum mencapai nilai KKM sehingga pembelajaran tersebut dikatakan 

belum berhasil. 

 

Hasil uji posttest 
 

Tabel 9 Hasil uji posttest 

 

 

Persentase hasil postest keefektifan media pembelajaran video animasi berbasis 

aplikasi Canva pada materi bulu tangkis di SMA dengan jumlah 90 siswa hasil nya  76 

peserta didik atau 84% tuntas lulus KKM dan hanya 14 peserta didik atau 16% tidak 

tuntas atau tidak lulus KKM sehingga hasil belajar dapat dikatakan Efektif untuk proses 

pembelajaran peserta didik kelas X di SMA setelah media pembelajaran video animasi 

berbasis aplikasi Canva pada materi bulu tangkis di implementasikan berada di kategori 

tinggi. 

 

PEMBAHASAN  

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan media pembelajaran video 

animasi berbasis aplikasi Canva pada materi bulu tangkis kelas X di SMA Negeri 13 

Palembang. Pada penelitian ini adalah penelitian RnD menggunakan model ADDIE 

yang memliliki lima tahapan yaitu (Analyze) Analisis, (Design) Desain, (Development) 

Pengembangan, (Implementation) Implementasi, (Evaluation) Evaluasi. Tahap analisis 

kebutuhan dilakukan dengan terlebih dahulu menganalisis keadaan. Berdasarkan 

kegiatan observasi secara langsung memperoleh hasil kebutuhan media pembelajaran 

yang ada di SMA Negeri 13 Palembang sudah cukup baik. Tetapi, di kelas X SMA 

Negeri 13 Palembang kurangnya guru dalam menggunakan media pada proses 

pembelajaran.  

Tahap desain peneliti menganalisis kurikulum dan modul ajar pembelajaran 

PJOK kelas X sekolah menengah atas, peneliti juga menganalisa materi pembelajaran 

yang menjadi pedoman pembuatan video animasi lalu peneliti menciptakan tahap awal 

yang berupa tampilan awal aplikasi canva, lalu membuat desain video animasi dengan 

ukuran persentasi, memilih background yang akan ditambahkan ditampilan, kemudian 

memasukan animasi sesuai materi yang telat peneliti tentukan, lalu menambahkan 

tulisan, menentukan ukuran dan juga warna pada tampilan, dan sampai pada akhirnya 

tahap akhir penyimpanan video.  

Tahap pengembangan dalam melakukan validasi media pembelajaran ini 

peneliti menyerahkan kepada tim validator ahli materi yang dilakukan oleh bapak Dr. 
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Samsul Azhar, M.Pd dan validator ahli media yang dilakukan oleh bapak Dr. Kevin 

Octara, M.Pd yang telah dikembangkan beserta angket (kuisioner) penilaian validator. 

Hasil dari validasi dari ahli materi yaitu dengan persentase skor 87,27% dengan 

demikian, hasil penilaian ahli materi termasuk dalam kategori Sangat Valid. Dari ahli 

media yaitu dengan persentase skor 89% dengan demikian, hasil penilaian ahli media 

termasuk dalam kategori Sangat Valid.  

Tahap implementasi setelah melakukan uji validasi kepada para ahli maka 

produk diuji cobakan pada kelompok kecil berjumlah 30 peserta didik. Setelah itu 

peneliti memasuki tahap uji coba kelompok besar besar untuk melihat kepraktisan 

produk yang terdiri dari 90 peserta didik peneliti meminta peserta didik mengamati 

video animasi kemudian memberikan angket untuk memberikan penilaian serta 

komentar dan saran untuk produk. Skor yang diperoleh dari keseluruhan komponen uji 

coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar yang diharapkan adalah 7200 dengan 

hasil skor yang diperoleh 6737. Sehingga skor rata-rata yang diperoleh ialah 93,56%. 

Jadi, seluruh komponen termasuk dalam kategori Sangat Praktis. Setelah melakukan uji 

kelompok kecil dan kelompok besar peneliti juga melakukan uji keefektifan untuk 

melihat hasil belajar peserta didik dengan cara peserta didik diberikan waktu untuk 

mempelajari materi yang ada di video animas kemudian diberikan soal 10 butir 

pertanyaan, kemudian dilihat hasil belajar yang sudah melebihi KKM. Hasil keefektifan 

media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi canva dengan jumlah 90 peserta 

didik hasil nya 76 peserta didik atau 84% tuntas lulus KKM dan hanya 14 peserta didik 

atau 16% tidak tuntas atau tidak lulus KKM sehingga hasil belajar dapat dikatakan 

Efektif untuk proses pembelajaran peserta didik kelas X setelah media pembelajaran 

video animasi berbasis aplikasi canva di implementasikan berada di kategori tinggi.  

Tahap terakhir yaitu evaluasi produk berdasarkan hasil tanggapan peserta 

didik, didapatkan saran terhadap produk media pembelajaran video animasi berbasis 

aplikasi canva yaitu bisa memberikan video animasi gerakan yang lebih menambah 

motivasi lagi dalam proses pembelajaran.  

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dari analisis data dapat disimpulkan bahwa 

diperoleh beberapa simpulan yaitu media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi 

Canva di SMA dikatakan sangat valid dilihat dari hasil penelitian dengan mendapatkan 

persentase 87,27% dari validator materi dengan kategori valid dan 89% dari validator 

media dengan kategori sangat valid. Kemudian dari hasil pengisian angket respon 

peserta didik dari uji kepraktisan yaitu 93,56% dengan kasifikasi Sangat Praktis. 

Sedangkan berdasarkan hasil tes belajar peserta didik, media pembelajaran video 

animasi berbasis aplikasi Canva di SMA dikatakan efektif digunakan. Hasil tes hasil 

belajar, diperoleh ketuntasan 87,33% yang termasuk pada kategori tinggi.   
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