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1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) memberikan
pengaruh besar terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk bidang pendidikan.
Di era digital yang ditandai dengan hadirnya komputer dan internet, teknologi

informasi dan komunikasi menjadi bagian penting dalam proses belajar mengajar.
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macam template atau alat desain untuk digunakan dalam pembuatan media
pembelajaran, seperti presentasi, pamflet, resume, sosial media, brosur, poster, dan
lainnya (Rahmatullah dkk., 2020). Pelangi, (2020) menyatakan bahwa dengan
desain yang beragam dan menarik, membuat proses pembelajaran menjadi tidak
membosankan.
Video animasi merupakan salah satu media pembelajaran yang mampu
menyampaikan informasi secara menarik sekaligus interaktif. Tampilan visual yang
bergerak dipadukan dengan narasi yang jelas membuat materi yang disampaikan

lebih mudah dipahami siswa. Media ini sangat membantu terutama Kketika



membahas konsep-konsep yang bersifat kompleks dan abstrak. Dalam
pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), pemahaman visual memegang peran
penting karena banyak materi yang membutuhkan gambaran konkret agar dapat
dimengerti dengan baik. Salah satu contohnya adalah materi tentang gaya dan
gerak. Topik ini menuntut siswa untuk memahami fenomena fisik yang dekat
dengan kehidupan sehari-hari, namun sering kali sulit dipahami hanya melalui
penjelasan lisan atau teks. Kehadiran video animasi dapat menjadi solusi yang
efektif untuk menjembatani kesulitan tersebut, karena mampu menggambarkan

konsep abstrak menjadi lebih nyata dan mudah dicerna.
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Salah satu faktor utama yangimenyebabkan pérmasalahan dalam pembelajaran
adalah keterbatasan keterampilan guru dalam membuat media yang interaktif dan

dalam mengik i -\ ahami konsep
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menarik, seperti video animasi. Guru-guru di sekolah tersebut mengakui bahwa
mereka belum menguasai kemampuan dalam merancang media pembelajaran
berbasis teknologi yang mampu meningkatkan kualitas belajar siswa. Hal ini tidak
terlepas dari kurangnya kesempatan bagi guru untuk mengikuti pelatihan atau
workshop yang berhubungan dengan teknologi pendidikan. Akibatnya, guru belum
terbiasa menggunakan media digital dan belum memiliki pengetahuan yang cukup

untuk mengoptimalkan penggunaannya dalam proses pembelajaran.



Untuk mengatasi permasalahan tersebut, salah satu solusi yang dapat dilakukan
adalah mengembangkan media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik,
misalnya dalam bentuk video animasi. Media ini mampu menyajikan konsep gaya
dan gerak secara visual, sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa. Selain itu, guru
juga perlu diberi kesempatan untuk mengikuti pelatihan atau workshop terkait
teknologi pendidikan agar dapat meningkatkan keterampilan mereka dalam
memanfaatkan media digital. Dengan adanya media pembelajaran berbasis
teknologi serta peningkatan kompetensi guru, diharapkan proses pembelajaran IPA

menjadi lebih variatif, menarik, dan efektif dalam membantu siswa memahami
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2. Gambar statis yang digunakan dalam video pembelajaran merupakan
gambar yang tidak bergerak atau tidak berubah seiring waktu, seperti foto,
ilustrasi, diagram, grafik, dan lukisan, sehingga kurang mampu menarik
perhatian siswa secara optimal.

3. Akibat penggunaan media yang monoton tersebut, siswa sering kali merasa
bosan dan kurang terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, yang

berdampak pada menurunnya motivasi belajar siswa.



4. Pemahaman siswa terhadap materi, khususnya materi gaya dan gerak di
kelas IV yang memerlukan pemahaman konsep-konsep abstrak, menjadi
kurang maksimal karena media pembelajaran yang kurang interaktif dan

kurang menarik.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka yang menjadi batasan masalah
dalam penelitian ini adalah Pengembangan Video Animasi Berbantuan Canva Pada
Materi Gaya Dan Gerak Siswa Kelas IV Pada Mata Pelajaran IPA SD Negeri
057735 Batu Katak.
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1.5 Tujuan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian ini adalah:
1. Menilai tingkat kevalidan pengembangan video animasi berbantuan Canva
pada materi gaya dan gerak siswa kelas IV pada mata pelajaran IPA di SD
Negeri 057735 Batu Katak T.A 2025/2026.
2. Mengukur tingkat kepraktisan penggunaan video animasi berbantuan Canva
dalam proses pembelajaran materi gaya dan gerak bagi siswa kelas 1V di SD
Negeri 057735 Batu Katak T.A 2025/2026.



1.6 Manfaat Penelitian
1.6.1 Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi teoritis dalam
pengembangan media pembelajaran, khususnya dalam konteks penggunaan video
animasi. Hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya
yang berkaitan dengan penggunaan teknologi dalam pendidikan, serta memberikan
wawasan baru mengenai efektivitas media pembelajaran berbasis animasi dalam
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi IPA.

1.6.2 Manfaat Praktis
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