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1.1 Latar Belakang Masalah

Kemajuan teknologi merupakan hal yang tidak dapat dihindari dalam
kehidupan ini, kemajuan teknologi akan berjalan sesuai dengan kemajuan ilmu
pengetahuan yang berkembang dengan inovasi yang bermunculan dan diciptakan
agar dapat memberikan manfaat positif untuk kehidupan peradaban manusia, Utami
dalam (Jhonson dkk 2018:102) menyatakan berkembangnya teknologi di Indonesia

dapat dimanfaatkan pada semuasbi [ide ecuali dalam dunia pendidikan.
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dirinya, masyarakat, bangsa d 'NPegara Tujuan dari Pendekatan Sistem dalam
pendidikan sendiri adalah sebagal*upa engembangkan pencapaian tujuan
yang telah dirumuskan sesuai dengan perangkat pembelajaran.

Adapun perangkat pembelajaran harus mencakup beberapa hal seperti
pembelajaran, rencana, media, metode, serta penilaian yang nantinya akan
digunakan dalam pembelajaran khususnya dalam pembelajaran PKn, pada mata
pelajaran PKn di tingkat sekolah dasar meliputi moral pancasila, norma-norma
dalam masyarakat, persatuan dan kesatuan, hak dan kewajiban warga Negara,
keanekaragaman sosial dan budaya, hak asasi manusia serta kekuasaan dan politik.
Proses penyampaian materi dalam pembelajaran mempengaruhi tercapainya tujuan
pembelajaran apalagi masih ada peserta didik yang kurang memahami materi



persatuan dan kesatuan dalam mata pelajaran PKn. Penyampaian materi yang hanya
dilakukan dengan menggunakan media sederhana seperti kertas gambar dan bahan
ajar seperti buku paket membuat peserta didik kurang antusias dalam belajar. Hal
ini membuat peserta didik masih sulit memahami materi yang disampaikan.

Oleh karena, itu guru harus mampu mengatasi kesulitan-kesulitan peserta
didik dalam belajar baik dari luar maupun dari dalam siswanya. Guru yang
bertanggung jawab merupakan faktor penentu proses pendidikan yang berkualitas,
untuk dapat menjadi guru yang bertanggung jawab harus mampu menentukan jati
diri dan mengaktualisasikan diri sesuai dengan kemampuan dan kaidah-kaidah guru
yang profesional dengan pemb i
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powerpoint padahal di sekolah tersebut sudahstersedia infocus. Media yang sering
digunakan oleh guru dalam pembelajaran berupa kertas bergambar dan bahan ajar
seperti buku paket khususnya di kelas V. Selain itu kurangnya penggunaan media
pembelajaran oleh guru disebabkan karena media sekolah masih terbatas sehingga
guru menggunakan media yang sederhana dan seadanya. Guru juga jarang
menggunakan media disebabkan oleh kesibukan guru, sehingga guru tidak
memiliki cukup waktu untuk membuat media pembelajaran sehingga siswa mudah
bosan dan kurang memahami materi yang disampaikan, apalagi kualitas
pembelajaran PKn yang masih belum optimal dari pada mata pelajaran lainnya di

kelas V merupakan masalah yang sangat penting, siswa beranggapan pembelajaran



PKn adalah salah satu mata pelajaran yang kurang menarik, menjenuhkan juga
membosankan sehingga perlu diupayakan pemecahan masalahnya untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran dan pemahaman siswa dalam belajar. Oleh
sebab itu, pentingnya sebuah kreativitas seorang guru dalam membuat inovasi baru
agar tercipta situasi dan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan bisa
meningkatkan motivasi belajar siswa.

Salah satu inovasi yang ingin dikembangkan yaitu media pembelajaran
video animasi berbasis canva. Aplikasi canva yang merupakan salah satu desain
grafis komputer yang digunakan untuk mendesain video animasi. Dengan proses

pembelajaran yang menggunakan canva siswa tidak hanya
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pelajaran dikarenakan media inr'dapat menampilkan teks, video, animasi, audio,
gambar, grafik dan lain-lain sesuai dengan tampilan yang diinginkan dan dapat
membuat peserta didik untuk fokus memperhatikan pelajaran karena tampilannya
yang menarik (Tanjung & Faiza, 2019). Aplikasi canva ini diharapkan menjadi hal
baru yang dapat diterima guru dalam membuat suatu media video animasi yang
menarik pada materi Persatuan dan Kesatuan. Dengan menggunakan media
pembelajaran video animasi berbasis canva yang unik dan menarik dapat membuat
siswa lebih memahami dan meningkatkan fokus belajar siswa khususnya dalam
mata pelajaran PKn materi Persatuan dan Kesatuan.



Berdasarkan latar belakang masalah tersebut maka penulis melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi
Berbasis Canva Pada Mata Pelajaran PKn Materi Persatuan Dan Kesatuan
Kelas V SD Negeri 065013 Medan”

1.2 Identifikasi Masalah
Sesuai dengan latar belakang masalah tersebut maka dapat diidentifikasi

masalah dalam penelitian ini adalah :

1. Media berbasis digital yang diterapkan masih seadanya

2. Guru masih menggunakan i a seperti kertas bergambar dan
buku bahan ajar

3. Pelajaran'PKn di kelas V ari pada pelaja ainnya
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1.4 Rumusan Masalah
di aka dapat dirumuskan masalah

sebagai berikut :

1. Bagaimana Kevalidan Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi
berbasis Canva Pada Mata Pelajaran PKN materi Persatuan dan Kesatuan di
kelas V SD Negeri 065013 Medan?

2. Bagaimana Kepraktisan Pengembangan Media pembelajaran Video Animasi
berbasis Canva Pada Mata Pelajaran PKN materi Persatuan dan Kesatuan di
kelas V SD Negeri 065013 Medan?



1.5 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka Tujuan dilakukan penelitian

ini adalah :

1. Untuk mengetahui tingkat Kevalidan Pengembangan Media Pembelajaran
Video Animasi berbasis Canva Pada Mata Pelajaran PKN materi Persatuan dan
Kesatuan di kelas V SD Negeri 065013 Medan.

2. Untuk mengetahui tingkat Kepraktisan Pengembangan Media Pembelajaran
Video Animasi berbasis Canva Pada Mata Pelajaran PKN materi Persatuan dan
Kesatuan di kelas V SD Negeri 065013 Medan.

1.6 Manfaat Penelitian
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2. Manfaat Praktis UUALITY

a. Bagi Siswa

berkont da
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Dengan adanya pengembangan media video animasi berbasis canva di kelas
V SD diharapkan dapat meningkatkan kreativitas, semangat dan fokus belajar

siswa dalam memahami materi yang disampaikan.

b. Bagi Guru
Guru mendapatkan wawasan baru dalam menggunakan media berbasis
digital yang menarik, menciptakan suasana belajar yang lebih kreatif dan

memotivasi siswa lebih giat lagi dalam belajar



c. Bagi Sekolah
Hasil pengembangan media pembelajaran video animasi berbasis canva ini
diharapkan menjadi suatu hal yang positif dalam sekolah tersebut sehingga
dapat menjadi motivasi dalam proses belajar siswa menjadi lebih baik lagi.
d. Bagi Peneliti lain
Menjadi ide atau referensi untuk menambah wawasan dan keterampilan
bagi peneliti lain dalam mengembangkan media pembelajaran video

animasi berbasis canva.
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