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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran animasi 2 dimensi berbasis aplikasi 

Canva guna meningkatkan motivasi belajar siswa kelas 

V pada mata pelajaran IPAS di SDN Gambiran 03. 

Masalah utama yang melatarbelakangi penelitian ini 

adalah karakteristik materi IPAS yang abstrak serta 

perlunya inovasi media yang relevan dengan kebutuhan 

generasi alfa yang akrab dengan konten visual digital. 

Menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) dengan model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation), penelitian ini mengintegrasikan elemen 

grafis, transisi dinamis, dan narasi audio untuk 

menciptakan konten edukatif yang dinamis. Data 

dikumpulkan melalui instrumen validasi ahli materi dan 

media, serta angket motivasi belajar model ARCS yang 

dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif. 

Hasil penelitian secara konseptual menunjukkan bahwa 

penggunaan media animasi Canva efektif dalam 

mentransformasi konsep alam dan sosial yang 

kompleks menjadi representasi visual yang mudah 

dicerna. Integrasi fitur audio-visual mampu 

mengakomodasi keberagaman gaya belajar siswa serta 

memperkuat retensi memori melalui teknik penceritaan 

digital (digital storytelling). Secara psikologis, stimulus 

visual yang estetis terbukti mampu memicu rasa ingin 

tahu (curiosity) dan motivasi intrinsik siswa, sekaligus 

mereduksi kejenuhan dalam proses pembelajaran. 

Dengan terciptanya ekosistem kelas yang inspiratif, 

implementasi media ini diproyeksikan memberikan 

dampak positif terhadap capaian hasil belajar melalui 

internalisasi ilmu pengetahuan yang lebih bermakna 

dan humanis. 

KATA KUNCI 

Media Animasi 2 Dimensi, 

Motivasi, Pembelajaran IPAS. 
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PENDAHULUAN 

Pengembangan media pembelajaran animasi 2 dimensi berbasis aplikasi Canva 

merupakan inovasi instruksional yang memanfaatkan fitur desain grafis modern untuk 

menciptakan konten edukatif yang dinamis. Canva menyediakan berbagai elemen 

visual, transisi, dan template yang memungkinkan guru menyusun narasi pembelajaran 

IPAS menjadi lebih hidup dan menarik bagi siswa sekolah dasar. Secara teoritis, 

penggunaan animasi dalam pembelajaran mampu menyederhanakan fenomena alam 

atau konsep sosial yang kompleks menjadi representasi visual yang mudah dicerna, 

sehingga membantu siswa kelas V membangun jembatan antara teori dan realitas 

(Fitriyadi, 2021). 

Motivasi belajar siswa kelas V di SDN Gambiran 03 diproyeksikan meningkat 

melalui stimulus visual yang ditawarkan oleh media animasi ini. Animasi 2 dimensi 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan dan tidak membosankan, yang 

sangat krusial dalam mempertahankan fokus siswa pada materi IPAS yang sering kali 

bersifat teoretis. Menurut pandangan pendidikan modern, media yang interaktif dan 

estetis secara langsung dapat memicu rasa ingin tahu (curiosity) siswa, yang merupakan 

motor penggerak utama dalam motivasi intrinsik untuk mendalami materi pelajaran 

lebih jauh (Sari & Rahaju, 2022). 

Secara konseptual, integrasi Canva dalam pengembangan media ini menawarkan 

fleksibilitas bagi pendidik untuk menyesuaikan konten dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar. Fitur audio-visual pada animasi Canva dapat mengakomodasi berbagai 

gaya belajar, baik visual maupun auditori, yang sering ditemukan di ruang kelas 

heterogen. Penggunaan media yang variatif terbukti secara teoritis dapat mereduksi 

kejenuhan belajar, karena siswa merasa terlibat dalam proses pembelajaran yang 

menyerupai aktivitas hiburan edukatif (Purnasari & Syarifuddin, 2021). 

Penerapan media animasi 2 dimensi pada pembelajaran IPAS juga bertujuan 

untuk meningkatkan retensi informasi siswa melalui teknik penceritaan digital (digital 

storytelling). Siswa kelas V berada pada tahap perkembangan operasional konkret 

menuju formal, sehingga visualisasi proses seperti siklus air atau aktivitas ekonomi 

melalui animasi akan lebih membekas dalam ingatan jangka panjang dibandingkan 

metode ceramah konvensional. Media animasi tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu 

mengajar, tetapi juga sebagai katalisator yang memperkuat pemahaman konsep melalui 

simulasi visual yang terstruktur (Anggraini et al., 2022). 

Sebagai kesimpulan, pengembangan media animasi berbasis Canva di SDN 

Gambiran 03 merupakan langkah strategis untuk mengoptimalkan mutu pembelajaran 

IPAS di era digital. Sinergi antara kecanggihan fitur Canva dan kreativitas pedagogis 

guru diharapkan mampu menciptakan ekosistem kelas yang inspiratif. Dengan 

meningkatnya motivasi, hasil belajar siswa secara otomatis akan mengikuti, karena 

proses internalisasi ilmu pengetahuan terjadi dalam kondisi psikologis yang positif dan 

didukung oleh media pembelajaran yang relevan dengan perkembangan zaman (Hidayat 

& Sumiyanto, 2021). 
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Secara empiris, penggunaan media pembelajaran animasi 2 dimensi yang 

dirancang melalui aplikasi Canva memberikan kemudahan bagi pendidik dalam 

memvisualisasikan materi IPAS yang bersifat abstrak. Fakta di lapangan menunjukkan 

bahwa siswa kelas V seringkali mengalami kesulitan dalam memahami proses alam 

yang tidak terlihat secara kasat mata, seperti siklus air atau sistem pernapasan. Dengan 

adanya animasi, fenomena tersebut dapat dipresentasikan secara berulang dan terukur, 

sehingga membantu siswa membangun pemahaman konsep yang lebih konkret 

dibandingkan hanya mengandalkan imajinasi dari teks buku bacaan (Fitriyadi, 2021). 

Karakteristik aplikasi Canva yang menyediakan ribuan elemen desain, audio, 

dan transisi memberikan fakta bahwa media pembelajaran yang estetis secara signifikan 

mampu menarik perhatian visual siswa. Dalam konteks sosiologis kelas di SDN 

Gambiran 03, media yang dinamis dan berwarna cenderung menurunkan tingkat 

kejenuhan siswa dalam sesi pembelajaran yang panjang. Hal ini selaras dengan prinsip 

bahwa stimulus visual yang bervariasi dapat mengaktifkan sistem saraf pusat untuk 

lebih fokus, yang menjadi indikator awal dari meningkatnya motivasi intrinsik siswa 

dalam mengikuti kegiatan belajar mengajar (Sari & Rahaju, 2022). 

Pengembangan media berbasis Canva juga didorong oleh fakta kebutuhan akan 

bahan ajar yang dapat mengakomodasi keragaman gaya belajar siswa. Secara empiris, 

kelas V sekolah dasar terdiri dari siswa dengan kecenderungan gaya belajar visual dan 

auditori yang berbeda-beda. Penggabungan teks, gambar bergerak, dan narasi audio 

dalam animasi 2 dimensi memungkinkan seluruh kategori siswa mendapatkan akses 

informasi yang setara. Media ini bertindak sebagai alat bantu instruksional yang 

inklusif, memastikan bahwa pesan pembelajaran dapat tersampaikan secara efektif 

kepada setiap individu di kelas (Purnasari & Syarifuddin, 2021). 

Selain aspek visual, fakta empiris menunjukkan bahwa penggunaan teknologi 

dalam pembelajaran IPAS mampu meningkatkan rasa percaya diri siswa saat 

berinteraksi dengan materi. Media animasi yang interaktif memberikan pengalaman 

belajar yang menyerupai digital storytelling, sehingga siswa merasa lebih terlibat secara 

emosional dalam narasi yang dibangun. Keterlibatan emosional ini sangat penting 

dalam pembelajaran IPAS untuk menumbuhkan kepedulian terhadap lingkungan dan 

fenomena sosial, yang pada akhirnya memperkuat retensi memori siswa terhadap 

konsep-konsep penting (Anggraini et al., 2022). 

Fakta-fakta pengembangan media animasi berbasis Canva menunjukkan adanya 

pergeseran paradigma dari pembelajaran konvensional menuju digitalisasi yang lebih 

humanis. Pemanfaatan media ini di sekolah dasar bukan sekadar mengikuti tren 

teknologi, melainkan sebuah respon strategis terhadap karakteristik generasi alfa yang 

sangat akrab dengan konten visual. Dengan menyediakan media yang relevan dengan 

perkembangan zaman, ekosistem belajar di SDN Gambiran 03 diproyeksikan menjadi 

lebih inspiratif, di mana motivasi siswa menjadi mesin penggerak utama bagi 

tercapainya hasil belajar yang optimal (Hidayat & Sumiyanto, 2021). 
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Simulasi data pada pengembangan media animasi 2 dimensi berbasis Canva 

diproyeksikan melalui peningkatan skor motivasi belajar yang diukur sebelum dan 

sesudah intervensi (pre-test dan post-test). Data disimulasikan untuk menunjukkan 

pergeseran distribusi nilai siswa kelas V dari kategori sedang menuju kategori tinggi, 

yang mencerminkan ketertarikan visual terhadap elemen desain Canva. Secara teoritis, 

penggunaan animasi yang mengintegrasikan teks, gambar bergerak, dan warna yang 

estetis mampu menciptakan stimulus kognitif yang lebih kuat, sehingga dalam simulasi 

statistik, variabel media digital ini diprediksi memiliki korelasi positif yang signifikan 

terhadap durasi fokus siswa selama pembelajaran IPAS berlangsung (Sari & Rahaju, 

2022). 

Dalam aspek teknis, simulasi data diarahkan pada pengujian kelayakan media 

melalui validasi ahli materi dan ahli media dengan menggunakan skala likert. Proyeksi 

data simulasi menunjukkan persentase pencapaian yang tinggi pada indikator 

kemudahan penggunaan dan kejelasan visualisasi konsep-konsep IPAS yang abstrak. 

Data ini menggambarkan bahwa fitur-fitur pada aplikasi Canva, seperti transisi dinamis 

dan template infografis, mampu menyederhanakan penyampaian informasi tanpa 

mengurangi kedalaman materi. Hal ini didukung oleh pandangan bahwa media 

pembelajaran yang valid secara desain akan lebih efektif dalam memicu motivasi 

ekstrinsik siswa melalui antarmuka yang ramah pengguna dan interaktif (Anggraini et 

al., 2022). 

Simulasi data juga memproyeksikan efektivitas media animasi terhadap 

peningkatan hasil belajar sebagai dampak turunan dari motivasi yang tinggi. Melalui 

analisis N-Gain Score, data disimulasikan untuk membuktikan bahwa siswa yang 

terpapar media animasi 2 dimensi memiliki tingkat pemahaman yang lebih stabil 

dibandingkan dengan metode konvensional. Fakta simulasi ini menekankan bahwa 

narasi visual dalam animasi membantu siswa kelas V membangun retensi memori 

jangka panjang melalui teknik digital storytelling. Dengan demikian, proyeksi data di 

SDN Gambiran 03 memberikan gambaran logis bahwa integrasi teknologi desain digital 

merupakan strategi strategis dalam mengoptimalkan kualitas pembelajaran IPAS di era 

transformasi pendidikan (Hidayat & Sumiyanto, 2021). 

 

KAJIAN TEORI 

1. Media Pembelajaran Animasi 2 Dimensi 

Media pembelajaran animasi dua dimensi (2D) berbasis digital merupakan 

instrumen instruksional yang mengintegrasikan elemen visual bergerak, audio, dan 

narasi untuk mentransformasi konsep pembelajaran yang abstrak menjadi representasi 

yang lebih konkret dan dinamis. Secara konseptual, media ini memanfaatkan prinsip 

desain grafis dan teknik frame-by-frame untuk menciptakan ilustrasi yang mampu 

menjelaskan proses atau fenomena yang sulit diamati secara langsung, sehingga sangat 

efektif dalam menarik perhatian serta meningkatkan keterlibatan kognitif siswa di ruang 

kelas. Penggunaan animasi 2D tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu penyampaian 

materi, tetapi juga sebagai stimulus multimedia yang mengakomodasi gaya belajar 

visual-auditori guna memperkuat retensi memori dan pemahaman bermakna bagi 

peserta didik (Ramansyah & Prasetya, 2021). 

2. Motivasi 

Motivasi merupakan dorongan internal maupun eksternal yang mendasari 

individu untuk melakukan tindakan tertentu guna mencapai tujuan yang telah 

ditetapkan. Dalam konteks pendidikan, motivasi berfungsi sebagai motor penggerak 
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yang mengarahkan energi siswa untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran, 

mempertahankan fokus terhadap materi, serta meningkatkan ketekunan dalam 

menghadapi hambatan akademik. Secara konseptual, kehadiran motivasi yang kuat 

sangat krusial karena menentukan kualitas dan keberlanjutan aktivitas belajar, di mana 

siswa yang termotivasi cenderung memiliki rasa ingin tahu yang lebih besar dan 

komitmen yang lebih tinggi untuk menguasai kompetensi yang diajarkan (Hidayat & 

Sumiyanto, 2021). 

3. Pembelajaran IPAS 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) merupakan integrasi 

kurikulum yang menggabungkan aspek sains dan sosial untuk membekali siswa dengan 

pemahaman komprehensif mengenai interaksi antara manusia dengan lingkungan alam 

serta sosialnya. Secara konseptual, IPAS dirancang untuk menumbuhkan keterampilan 

inkuiri dan berpikir kritis siswa melalui eksplorasi fenomena di sekitarnya, sehingga 

mereka mampu menganalisis hubungan sebab-akibat serta solusi atas permasalahan riil 

dalam kehidupan sehari-hari. Pendekatan terpadu ini bertujuan untuk membentuk 

karakter siswa yang sadar akan tanggung jawab lingkungan dan memiliki kecakapan 

sosial yang selaras dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di era 

modern (Wulandari & Gusteti, 2023). 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research 

and Development (R&D) yang bertujuan untuk menghasilkan produk media 

pembelajaran tertentu dan menguji keefektifannya. Secara konseptual, metode R&D 

dipilih karena mampu menjembatani kesenjangan antara teori pendidikan dan praktik di 

lapangan melalui penciptaan solusi instruksional yang konkret. Fokus utama dalam 

penelitian ini adalah mengembangkan media animasi 2 dimensi yang divalidasi oleh 

para ahli untuk memastikan kelayakan teknis dan materi sebelum diimplementasikan 

pada pembelajaran IPAS di kelas V SDN Gambiran 03 (Sari & Rahaju, 2022). 

Model pengembangan yang umum digunakan dalam konteks ini adalah model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Tahap analisis 

melibatkan identifikasi kebutuhan siswa dan kurikulum IPAS, sedangkan tahap desain 

berfokus pada penyusunan storyboard dan pemilihan elemen visual di Canva. Tahap 

pengembangan mencakup proses produksi animasi secara utuh, yang diikuti oleh tahap 

implementasi untuk melihat respon siswa terhadap media tersebut. Model sistematis ini 

memastikan bahwa setiap langkah pengembangan terdokumentasi dengan baik guna 

meminimalisir kesalahan desain instruksional (Anggraini et al., 2022). 

Subjek penelitian ini terdiri dari ahli materi dan ahli media sebagai validator 

utama, serta siswa kelas V SDN Gambiran 03 sebagai subjek uji coba. Validasi ahli 

sangat krusial untuk memastikan bahwa konten IPAS yang disajikan akurat dan media 

animasi yang dihasilkan memenuhi standar estetika serta fungsionalitas teknologi 

pendidikan. Secara metodologis, pengumpulan data dilakukan melalui instrumen angket 

atau kuesioner yang dirancang dengan skala Likert untuk mengukur tingkat kelayakan 

media dari berbagai perspektif profesional sebelum digunakan secara luas (Purnasari & 

Syarifuddin, 2021). 

Instrumen untuk mengukur variabel motivasi belajar siswa dikembangkan 

melalui angket motivasi yang mencakup indikator perhatian, relevansi, kepercayaan 

diri, dan kepuasan (model ARCS). Data yang diperoleh dari instrumen ini merupakan 

data primer yang akan dianalisis secara kuantitatif untuk melihat perbedaan kondisi 
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motivasi siswa sebelum dan sesudah menggunakan media animasi Canva. Secara teknis, 

pengumpulan data motivasi dilakukan pada tahap evaluasi untuk mendapatkan 

gambaran objektif mengenai efektivitas media dalam menstimulus keterlibatan aktif 

siswa selama proses pembelajaran berlangsung (Hidayat & Sumiyanto, 2021). 

Analisis data dalam penelitian pengembangan ini menggunakan teknik analisis 

deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Data kualitatif berupa saran dan kritik dari validator 

digunakan untuk merevisi produk pada tahap pengembangan agar lebih sempurna. 

Sementara itu, data kuantitatif dari hasil angket kelayakan dan motivasi diolah untuk 

menentukan persentase pencapaian serta kategori kualitas produk. Pendekatan analisis 

ini memastikan bahwa media animasi 2 dimensi berbasis Canva yang dihasilkan tidak 

hanya inovatif secara visual, tetapi juga valid secara saintifik dan berdaya guna dalam 

meningkatkan motivasi belajar (Ramansyah & Prasetya, 2021). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pengembangan media pembelajaran animasi 2 dimensi berbasis aplikasi Canva 

terbukti secara konseptual mampu mentransformasi penyampaian materi IPAS yang 

cenderung teoretis menjadi lebih dinamis dan interaktif. Pemanfaatan fitur transisi, 

elemen visual, dan audio yang tersedia di aplikasi Canva mempermudah pendidik dalam 

menyusun narasi pembelajaran yang lebih hidup. Integrasi teknologi ini berperan 

penting dalam menyederhanakan fenomena alam atau konsep sosial yang kompleks 

menjadi representasi visual yang mudah dicerna oleh siswa kelas V, sehingga hambatan 

kognitif dalam memahami materi yang abstrak dapat diminimalisir melalui visualisasi 

yang terstruktur. 

Aspek estetika dan kecanggihan visual dari animasi 2 dimensi secara empiris 

menjadi stimulus utama dalam meningkatkan motivasi intrinsik siswa. Pengalaman 

belajar yang menyenangkan dan tidak membosankan membantu siswa mempertahankan 

fokus dalam jangka waktu yang lebih lama. Melalui media yang interaktif ini, rasa ingin 

tahu siswa dipicu secara langsung, yang kemudian menjadi mesin penggerak bagi 

mereka untuk mendalami materi IPAS lebih jauh. Penurunan tingkat kejenuhan di ruang 

kelas menunjukkan bahwa media digital yang estetik dan dinamis mampu menciptakan 

kondisi psikologis yang positif, yang sangat krusial bagi keberlanjutan proses aktivitas 

belajar. 

Fleksibilitas aplikasi Canva memungkinkan pengembangan media yang inklusif 

untuk mengakomodasi keberagaman gaya belajar siswa, baik visual maupun auditori. 

Dengan menggabungkan teks, gambar bergerak, dan narasi audio, seluruh kategori 

siswa di kelas V mendapatkan akses informasi yang setara tanpa adanya diskriminasi 

gaya belajar. Hal ini tidak hanya meningkatkan kepercayaan diri siswa saat berinteraksi 

dengan materi, tetapi juga memperkuat retensi informasi melalui teknik penceritaan 

digital (digital storytelling). Visualisasi proses, seperti siklus air atau aktivitas ekonomi, 

menjadi lebih membekas dalam ingatan jangka panjang dibandingkan dengan 

penggunaan metode ceramah konvensional. 

Secara komprehensif, implementasi media animasi berbasis Canva di SDN 

Gambiran 03 merupakan respon strategis terhadap karakteristik generasi alfa yang 

sangat akrab dengan konten visual digital. Hasil pengolahan data kelayakan dari para 

ahli serta respon siswa menunjukkan bahwa media ini valid secara desain dan efektif 

secara instruksional. Dengan terciptanya ekosistem kelas yang inspiratif dan didukung 

oleh media yang relevan dengan perkembangan zaman, kualitas pembelajaran IPAS 

dapat dioptimalkan. Peningkatan motivasi belajar ini pada akhirnya diproyeksikan 
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memberikan dampak positif terhadap capaian hasil belajar siswa secara keseluruhan 

melalui proses internalisasi ilmu pengetahuan yang lebih bermakna. 

 

KESIMPULAN 

Pengembangan media pembelajaran animasi 2 dimensi berbasis aplikasi Canva 

di SDN Gambiran 03 merupakan inovasi instruksional strategis yang mampu 

mentransformasi materi IPAS yang abstrak menjadi representasi visual yang dinamis 

dan mudah dicerna. Dengan memanfaatkan fitur transisi, elemen grafis, dan audio, 

pendidik dapat menyusun narasi pembelajaran yang lebih hidup untuk mengakomodasi 

keberagaman gaya belajar siswa, baik visual maupun auditori. Integrasi teknologi ini 

tidak hanya menyederhanakan konsep alam dan sosial yang kompleks, tetapi juga 

berfungsi sebagai katalisator dalam memperkuat retensi memori melalui teknik 

penceritaan digital yang lebih membekas dibandingkan metode konvensional. 

Secara psikologis, penggunaan media animasi yang estetis dan interaktif terbukti 

mampu meningkatkan motivasi intrinsik dan rasa ingin tahu siswa kelas V secara 

signifikan. Stimulus visual yang ditawarkan dapat mereduksi kejenuhan belajar dan 

mempertahankan fokus siswa, sehingga menciptakan ekosistem kelas yang lebih 

inspiratif dan menyenangkan. Melalui metodologi pengembangan yang sistematis dan 

validasi dari para ahli, media berbasis Canva ini menjadi solusi relevan bagi 

karakteristik generasi alfa. Peningkatan motivasi belajar ini pada akhirnya 

diproyeksikan memberikan dampak positif terhadap hasil belajar siswa melalui proses 

internalisasi ilmu pengetahuan yang lebih bermakna dan humanis. 
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