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Abstract. This preliminary study was conducted as the foundation for developing an animated video-based
learning media using Canva. The main objective of this research is to present the initial data collected during the
early investigation phase, which will serve as the basis for creating innovative, research-based learning media in
the future. The development model applied in this research is the Plomp model, and the study has currently
reached the preliminary investigation stage. Data were collected using several instruments, including interviews,
classroom observations, and student needs assessment questionnaires. The results of the needs assessment
revealed that the learning media currently used in schools is considered less effective, leading to difficulties for
students in understanding the subject matter. Furthermore, 91.33% of students agreed that the development of an
animated video-based learning media using Canva would be beneficial and support the learning process. These
findings indicate a strong need for engaging, interactive, and technology-integrated learning media. The selected
topic for development is “Food and the Digestive System,” which is part of the curriculum for grade XI students
in senior high schools (SMA/MA), as this topic is often perceived as challenging. By utilizing Canva to create
animated videos, it is expected that students’ learning motivation, conceptual understanding, and classroom
engagement will significantly improve. The results of this preliminary study serve as an essential foundation for
the next stages of development, ensuring that the final product will provide an effective and enjoyable learning
experience tailored to students’ needs.

Keywords: animated video, Canva, Development, human digestive system, Plomp.

Abstrak. Studi pendahuluan ini dilakukan sebagai dasar pengembangan media pembelajaran berupa video
animasi berbasis Canva. Tujuan penelitian ini adalah untuk menggambarkan data yang diperoleh pada tahap awal
penelitian, yang nantinya menjadi landasan dalam mengembangkan media pembelajaran yang inovatif dan
berbasis hasil riset. Model pengembangan yang digunakan adalah model Plomp, dan penelitian ini telah mencapai
tahap investigasi pendahuluan. Instrumen pengumpulan data meliputi wawancara, observasi, dan angket analisis
kebutuhan peserta didik. Berdasarkan hasil analisis angket, diperoleh informasi bahwa media pembelajaran yang
digunakan saat ini dianggap kurang efektif sehingga peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi
pelajaran. Sebanyak 91,33% peserta didik menyatakan setuju jika dikembangkan media video animasi berbasis
Canva untuk mendukung proses pembelajaran. Temuan ini menunjukkan bahwa peserta didik membutuhkan
media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan sesuai dengan perkembangan teknologi. Materi yang dipilih
untuk pengembangan adalah topik ‘“Makanan dan Sistem Pencernaan” untuk kelas XI SMA/MA, mengingat
materi ini sering dianggap sulit oleh peserta didik. Dengan adanya media video animasi berbasis Canva,
diharapkan dapat meningkatkan minat belajar, pemahaman konsep, serta keaktifan peserta didik selama proses
pembelajaran. Hasil studi pendahuluan ini menjadi dasar penting dalam tahap pengembangan berikutnya agar
produk yang dihasilkan mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, efektif, dan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik.

Kata kunci: Canva, Pengembangan, Plomp, sistem pencernaan manusia, video animasi.

1. LATAR BELAKANG

Abad ke-21 dipandang sebagai era dominasi informasi dan ilmu pengetahuan, ditandai
dengan kemajuan teknologi dan komunikasi yang pesat di berbagai bidang kehidupan. Kondisi
ini menghadirkan kontribusi besar dalam menyiapkan sumber daya manusia yang cakap dan

berkualitas. beradaptasi. Oleh sebab itu, individu di era ini dituntut memiliki kemampuan
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inovatif serta karakter yang kuat. Guna menjawab tuntutan tersebut, diperlukan peran
kurikulum sebagai komponen strategis dalam sistem pendidikan untuk membentuk profil
peserta didik yang sesuai dengan kebutuhan zaman(Mutiara & Hidayati, 2023)

Pendidikan memiliki peran fundamental dalam membentuk individu agar mencapai
kebahagiaan baik secara personal maupun sosial. Agar tujuan tersebut tercapai, sistem
pendidikan harus dirancang secara sistematis, terorganisir, dan berorientasi pada sasaran yang
jelas (Majid et al., 2025). Di era abad ke-21, teknologi telah menjadi elemen penting dalam
proses belajar mengajar, yang tidak hanya meningkatkan efektivitas pembelajaran tetapi juga
memberikan dampak positif terhadap keterlibatan dan kesejahteraan peserta didik (King et al.,
2025). Penerapan teknologi dalam pendidikan memungkinkan terciptanya pengalaman belajar
yang lebih adaptif, interaktif, dan mendukung keterampilan abad ke-21 (Permatasari et al.,
2024). Sejalan dengan itu, Arsyad et al. (2023) menegaskan bahwa transformasi pendidikan
berbasis teknologi dapat meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran, sedangkan Ng et
al. (2023) menyoroti peran teknologi mutakhir seperti kecerdasan buatan, augmented reality,
dan blockchain dalam merevolusi dunia pendidikan. Lebih lanjut, konsep Education 5.0 yang
diusulkan oleh Ahmad et al. (2023) menekankan pentingnya pembelajaran yang berpusat pada
peserta didik dengan pemanfaatan teknologi seperti Al, blockchain, dan VR untuk menciptakan
lingkungan belajar yang inovatif. Dengan demikian, integrasi teknologi dalam pendidikan tidak
hanya menjadi tuntutan, tetapi juga peluang strategis untuk menciptakan pembelajaran yang
lebih bermakna dan berorientasi pada kebahagiaan serta keberhasilan individu (Aris et al.,
2024).

Kurikulum merupakan komponen fundamental dalam penyelenggaraan pendidikan
karena berfungsi sebagai landasan dalam mengarahkan proses pembelajaran menuju
pencapaian tujuan pendidikan yang diharapkan. Untuk mewujudkan tujuan tersebut,
dibutuhkan kurikulum yang tidak hanya relevan dengan kebutuhan zaman, tetapi juga mampu
beradaptasi terhadap dinamika perkembangan peserta didik dan perubahan global. Di
Indonesia, salah satu bentuk kurikulum yang dipakai untuk mengatasi tantangan tersebut
adalah Kurikulum Merdeka. Kurikulum ini hadir sebagai bagian dari upaya transformasi
pendidikan di Indonesia guna membentuk generasi unggul di masa depan. Kurikulum Merdeka
dirancang untuk mengembangkan profil pelajar dengan menanamkan nilai-nilai yang sejalan
dengan lima sila dalam Pancasila, sebagai landasan dalam menjalani kehidupan. Kurikulum ini
menekankan pada pemenuhan kebutuhan dan minat peserta didik, sehingga mereka dapat

tumbuh menjadi pembelajar yang aktif. Seiring dengan kemajuan teknologi yang cepat di abad
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ke-21, penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dianggap krusial untuk menarik
perhatian siswa selama proses pembelajaran. (Jannah & Rasyid, 2023)

Media pembelajaran merujuk pada alat atau wahana yang berisi pesan-pesan edukatif dan
digunakan sebagai bagian dari kegiatan pembelajaran. Peran utama media ini adalah sebagai
penghubung antara materi atau tujuan pembelajaran dengan peserta didik, sehingga dapat
mempermudah mereka dalam memahami informasi baru, mengasah kemampuan, serta
meningkatkan penguasaan terhadap suatu kompetensi, engan kemajuan teknologi, pendidik
dituntut untuk lebih cermat dan bijak dalam menentukan media pembelajaran yang sesuai,
dengan demikian, proses belajar mengajar dapat berjalan secara maksimal, efektif, serta efisien.
Video animasi menjadi satu diantara media yang efektif karena mampu menghadirkan materi

secara menarik dan visual. (Hasan et al., 2021)

2. KAJIAN TEORITIS

Video animasi berfungsi sebagai media yang menyatukan elemen audio dengan visual
berbentuk gerakan, sehingga informasi disampaikan melalui indera penglihatan dan
pendengaran. (Hikmah & Purnamasari, 2017)Video animasi terdiri atas rangkaian gambar
bergerak yang disusun dengan kecepatan dan teknik tertentu. Dalam konteks pendidikan, Video
animasi berfungsi untuk menjembatani komunikasi antara guru dan siswa. Melalui media ini,
siswa dapat ikut aktif dalam pembelajaran, memperhatikan objek yang dipelajari, dan
memahami materi dengan lebih mendalam, sehingga proses belajar menjadi lebih berkualitas.

Video animasi yang dibuat menggunakan aplikasi canva menjadi salah satu media
visualisasi yang efektif untuk pembelajaran sains. Canva sendiri adalah program desain grafis
daring yang memberikan berbagai template dan fitur desain. Selain untuk presentasi, Canva
juga memungkinkan pembuatan poster, banner, gambar profil, dan lainnya. Penggunaan Canva
dalam pembelajaran dapat membantu guru menghemat waktu dalam membuat materi ajar, serta
memudahkan siswa dalam memahami isi pelajaran karena Canva mendukung integrasi elemen
teks, video, animasi, gambar, dan audio secara menarik (Hapsari & Zulherman, 2021)

Canva merupakan aplikasi desain grafis daring yang menawarkan beragam template dan
desain untuk membuat tampilan visual, serta berpotensi meningkatkan motivasi dan prestasi
belajar siswa. (Asnawati, & Sutiah, 2023)

Aplikasi Canva tersedia dalam versi gratis dan berbayar. Karena berbasis online dan
mudah digunakan, Canva sangat cocok dimanfaatkan dalam merancang media pembelajaran.
(Rahmayanti & Istianah, 2018)juga menyebutkan bahwa Canva mendukung pembuatan

berbagai media seperti wallpaper, pengeditan gambar, poster, brosur, presentasi, video, dan
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masih banyak lagi, yang sangat membantu dalam proses desain dan penyampaian materi
pembelajaran.

Hasil penelitian yang menyatakan bahwa penggunaan media video animasi berbasis
canva terhadap motivasi belajar siswa efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa.
Siswa menujukkan minat dan partisipasi yang lebih tinggi dalam pembelajaran ketika
menggunakan media ini, serta siswa juga melaporkan tingkat kepuasan yang tinggi terhadap
penggunaan media video animasi berbasis canva dalam proses pembelajaran. Evaluasi hasil
validasi dari ahli media dan ahli materi mengungkapkan tingkat kelayakan video animasi
berbasis aplikasi Canva. Nilai presentase 93,33% dengan kriteria sangat baik diperoleh dari
penilaian ahi media, dan 74% diperoleh hasil penilaian ahli media dengan kriteria baik
(Asnawati, & Sutiah, 2023)

3. METODE PENELITIAN

Berdasarkan permasalahan yang telah dijabarkan maka jenis penelitian ini menggunakan jenis
penelitian deskriptif. Pengembangan video animasi berbasis canva dengan hasil analisis siswa SMA
kelas XI ini menggunakan model PLOMP vyaitu terdiri dari tiga tahap, yaitu tahap investigasi awal
(preliminary investigation), tahap prototipe (prototype phase), dan tahap penilaian (assesment phase).
Tetapi pada penelitian ini dilakukan hanya pada tahap investigasi awal.

Pada tahap investigasi awal untuk mengetahui kebutuhan dan penentuan spesifikasi
Video animasi dengan tiga langkah dalam tahap investigasi awal yaitu wawancara, observasi
dan angket kebutuhan siswa SMAN 1 Pekanbaru, SMAN 2 Pekanbaru dan SMAN 4
Pekanbaru.

Subjek pada penelitian ini adalah siswa SMA kelas X1 di SMAN 1 Pekanbaru, SMAN 2
Pekanbaru dan SMAN 4 Pekanbaru, yaitu dengan mewawancarai guru setiap sekolah satu guru
dan lima orang siswa untuk di wawancarai sedangkan untuk mengisi angket di isi oleh perserta
didik dengan jumlah siswa 15 siswa untuk mengetahui kebutuhan media pembelajaran yang
akan dikembangkan.

Penelitian ini menerapkan model PLOMP yang dibatasi hanya pada tahap investigasi
awal. Tahap ini berfungsi untuk mengidentifikasi serta merumuskan kebutuhan yang
diperlukan dalam pengembangan media video animasi berbasis Canva. Proses yang dilakukan
meliputi observasi di kelas guna melihat langsung jalannya pembelajaran, wawancara dengan
lima siswa dan seorang guru IPA di setiap sekolah, serta analisis kebutuhan peserta didik

melalui pengisian angket yang berisi sejumlah pertanyaan.
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Penelitian yang digunakan ada dua jenis data utama, yaitu data kuantitatif dan kualitatif.
Data kuantitatif merujuk pada informasi yang dapat diukur secara objektif dan dinyatakan
dalam bentuk angka atau nilai numerik, sehingga memungkinkan untuk dianalisis
menggunakan metode statistik atau perhitungan matematis. Sebaliknya, data kualitatif terdiri
dari informasi yang berbentuk deskriptif, seperti kata-kata, gambar, ilustrasi, atau skema yang
menggambarkan fenomena atau kondisi tertentu secara mendalam dan detail, serta lebih
menekankan pada pemahaman konteks dan makna daripada pada aspek kuantitas. (Syahrizal
& Jailani, 2023)

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Data Investigasi Awal (Preliminery Investigation) Analisis Awal. Berdasarkan analisis
yang telah dilakukan dengan cara mewawancarai guru mata pelajaran Biologi terdapat
beberapa kendala yaitu media pembelajaran yang dimanfaatkan guru masih terbatas pada buku
teks, lembar kerja peserta didik, PowerPoint, dan pencarian informasi tambahan melalui
Google serta metode yang digunakan guru cenderung bersifat konvensional, yaitu cermah dan
diskusi serta minimnya pemanfaatan media digital sebagai alat bantu dalam proses
pembelajaran berlangsung hal ii menyebabkan siswa kurang aktif dalam proses belajar.

Menurut guru yang telah diwawancarai materi pembelajaran makanan dan sistem
pencernaan makanan masih menjadi topik pembelajaran yang cukup sulit dipahami oeleh siswa
dikarena pada materi tersebut banyak mencakup pembahasan mulai dari menu makanan
seimbang, uji zat makanan, perhitungan AMB/BMR serta Total energi (REE), apa saja orga-
organ pencernaan, fungsi dan sistem Kinerja organ pencernaan, gangguan dan penggunaan
teknologi yang berhubungan dengan materi makanan dan sistem pencernaan makanan. Hasil
wawancara dengan guru Biologi mendukung temuan tersebut, bahwa materi sistem pencernaan
manusia merupakan salah satu materi yang dianggap sulit oleh siswa karena sifatnya abstrak
dan melibatkan proses biologis yang tidak dapat diamati secara langsung. Guru juga
menekankan bahwa media konvensional yang selama ini digunakan, seperti buku teks dan
gambar statis, kurang mampu memberikan gambaran menyeluruh mengenai proses
pencernaan. Kehadiran video animasi berbasis canva menjadi solusi karena mampu
memvisualisasikan alur pencernaan secara runtut, dari organ mikroskopis hingga makroskopis,
serta cara kerjanya dalam mencerna makanan (Naimawati et al., 2023).

Berdasarkan hasil wawancara kepada peserta didik SMAN 1 Pekanbaru, SMAN 2
Pekanbaru, dan SMAN 4 Pekanbaru mengungkapkan bahwa pada saat proses pembelajaran

berlangsung penggunaan media seperti buku paket dianggap kurang menarik karena terlalu



Pengembangan Video Animasi Berbasis Canva pada Materi Makanan dan Sistem Pencernaan Makanan Kelas
XI SMA/MA

fokus pada teks, sehingga dianggap membosankan pembaca. Maka dari itu peserta didik setuju
dan mendukung pengembangan video animasi berbasis canva pada materi makanan dan sistem
pencernaan makanan sebagai media pembelajaran dikelas.

Uji coba terbatas yang dilakukan kepada siswa kelas XI SMA di Pekanbaru
menghasilkan skor rata-rata 91,33% dengan kategori sangat baik. Respon siswa menunjukkan
bahwa media video animasi mampu meningkatkan minat belajar karena tampilannya yang
interaktif, jelas, dan mudah dipahami. Dibandingkan media konvensional seperti buku paket
atau slide PowerPoint yang statis, video animasi berbasis canva dinilai lebih menarik karena
menyajikan visualisasi yang dinamis. Dengan demikian, media ini membantu mengatasi
kejenuhan siswa dalam mengikuti pembelajaran yang umumnya masih didominasi metode
ceramah.

Berdasarkan hasil angket kebutuhan siswa dalam pembelajaran yang berisikan 10
pertanyaan tentang proses pembelajaran dan media yang digunakan saat proses pembelajaran
berlangsung didalam kelas yang telah diisi oleh 15 orang siswa sekolah di SMAN 1 Pekanbaru,
SMAN 2 Pekanbaru, dan SMAN 4 Pekanbaru. Berikut hasil skor dari angket kebutuhan siswa
pada tabel 1.1 dibawah ini.

Tabel 1. hasil skor dari angket kebutuhan siswa

Soal

Siswa

-

()

w

N

w1

o

~

<5}

w0

11
12
13
14
15
total

1
10
10
10
10
10
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10
10
10
10
10
10
10
10
10
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10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
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10
10
10
0
0
0
10
10
10
10
10
10
10
10
10
120

10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
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10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
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10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
150

10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
10
150

130

Total

or maksim|

70

10

70

10

80

10

80

10

80

10
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10

100

10

100

10

100

10

100

10

100

10

100

10

100

10

Y Y Y Y Y Y Y Y YN Y YY

100

10

100

10

skor maks

150

150

150

150

150

150

150

150

150

150

Ya

Tidak

Rata-rata

100,00%

100,00%

80,00%

100,00%

80,00%

100,00%

100,00%

66,67%

100,00%

86,67%

91,33%

8.67%

Hasil analiss angket kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran IPA didalam kelas
mengungkapkan bawa perlu adanya pengembangan video animasi berbasis canva pada materi
makanan dan sistem pencernaan makanan dengan presentase 98%. Penelitian ini dialkukan
supaya dihasilkan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik selama

proses pembelajaran berlangsung.
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Dari sisi ketercapaian tujuan pembelajaran, media video animasi berbasis canva juga
berkontribusi pada peningkatan pemahaman konsep siswa. Melalui kombinasi audio-visual
yang menarik, siswa tidak hanya mengandalkan teks atau penjelasan lisan guru, tetapi juga
mendapatkan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Hal ini sejalan dengan prinsip yang
menekankan pada keterampilan berpikir kritis, kreatif, komunikatif, dan kolaboratif (Sutriani
& Octaviani, 2019) Maka dari itu sebanyak 91,33% peserta didik setuju bahwa jika
dikembangkannya bahan ajar berupa video animasi berbasis canva pada materi makanan dan

sistem pencernaan makanan .

5. KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan data investigasi awal (preliminery Investigation) yang didapatkan, bahwa
sebanyak 91,37% siswa setuju bahwa jika dikembangkannya bahan ajar berupa video animasi
berbasis canva pada materi makanan dan sistem pencernaan makanan. Ini memastikan bahwa
peserta didik mendapatkan pengalaman pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi digital

dengan menggunakan aplikasi canva sebagai media pembelajaran.
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