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ABSTRACT 

This study aims to produce a product in the form of digital comic media assisted by 
Canva in learning Indonesian language materials that are shared or paid for fourth 
grade elementary school students. This research is a development research 
(Research and Development). This study uses a 4D development model which is 
an extension of Define, Design, Development and Dissemination. The instruments 
used in this study were questionnaires, test questions and documentation. The 
results of the validity of the material expert were getting a score/assessment of 96% 
from 10 statements and the results of the media expert validation were getting a 
score/assessment of 98% from 10 statements. This percentage is included in the 
"very feasible" criteria. The effectiveness of animated video media from the results 
of student responses got a score/assessment of 74% from 5 questions related to 
understanding the concept of mathematics on area material based on Batak 
Mandailing culture in grade IV of elementary school, this percentage is included in 
the "effective" criteria and the practicality of animated video media based on Batak 
Mandailing culture to improve students' abilities in the concept of mathematics on 
area material in grade IV of elementary school from the results of teacher responses 
got a score of 100% from 10 statements, this percentage is included in "very 
practical". The results of this study produced a product in the form of animated video 
media based on Batak Mandailing culture to improve students' abilities in the 
concept of mathematics on area material in grade IV of elementary school. 
 
Keywords: animated video, canva, area of flat shapes 
 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa media komik digital 
berbantuan canva pada pembelajaran bahasa Indonesia materi bertukar atau 
membayar untuk siswa kelas IV SD. Penelitian ini merupakan penelitian 
pengembangan (Research and Development). Penelitian ini menggunakan model 
pengembangan 4D yang merupakan perpanjangan dari Define (Pendefinisian), 
Design (Perancangan), Development (Pengembangan) dan Dissemination 
(Diseminasi). Instrumen yang digunakan pada penelitian ini adalah 
angket/kuesioner, soal test dan dokumentasi. Hasil kevalidan ahli materi yaitu 
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mendapatkan mendapatkan skor/penilaian 96% dari 10 pernyataan dan hasil 
validasi ahli media yaitu mendapatkan mendapatkan skor/penilaian 98% dari 10 
pernyataan persentase ini termasuk kriteria “sangat layak”. Keefektifan media video 
animasi dari hasil respons siswa mendapatkan skor/penilaian 74% dari 5 soal 
pertanyaan yang berkaitan dengan pemahaman konsep matematika materi luas 
berbasis budaya batak mandailing pada kelas IV SD persentase ini termasuk kriteria 
“efektif” dan Kepraktisan media video animasi berbasis budaya batak mandailing 
untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam konsep matematika materi luas 
pada kelas IV SD dari hasil respons guru mendapatkan skor 100% dari 10 
pernyataan persentase ini termasuk kriteria “sangat praktis”. Hasil dari penelitian ini 
menghasilkan suatu produk berupa media video animasi berbasis budaya batak 
mandailing untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam konsep matematika 
materi luas pada kelas IV SD. 
 
Kata Kunci: video animasi, canva, luas bangun datar 
. 
A. Pendahuluan  

Dalam Perundang-undangan 

tentang Sistem Pendidikan No.20 

tahun 2003, mengatakan bahwa 

Pendidikan merupakan suatu usaha 

sadar dan terencana yang dilakukan 

menusia agar dapat mengembangkan 

potensi dirinya melalui proses 

pembelajaran. Napitupulu, S, & Diah 

A. (2020) mengatakan bahwa 

pendidikan merupakan suatu proses 

yang dilakukan secara sadar untuk 

meningkatkan nilai dan perilaku 

seseorang untuk keadaan yang lebih 

baik. Menurut Rangkuti, C. J. S., & 

Sukmawarti. (2022) mengatakan 

bahwa pendidikan merupakan sebuah 

proses dalam kehidupan manusia 

sebagai sarana untuk mendapatkan 

ilmu pengetahuan yang kelak akan 

berguna untuk menompang 

kehidupan di masa yang akan datang. 

Belajar dalam dunia pendidikan dapat 

diartikan sebagai proses kegiatan 

yang membuat perubahan aspek 

kognitif dan perubahan aspek motorik 

yang dikembangkan melalui interaksi 

antara guru dengan siswa secara 

sadar dan langsung tanpa paksaan. 

Matematika adalah sebuah muatan 

mata pelajaran yang wajib di jenjang 

SD. Selain itu matematika merupakan 

salah satu mata pelajaran yang ada di 

semua jenjang pendidikan, mulai dari 

jenjang SD bahkan juga di jenjang 

perguruan tinggi. Sebagai muatan 

pelajaran tentunya matematika sangat 

penting diajarkan dengan proses yang 

melibatkan siswa sehingga di dalam 

proses pembelajaran mempunyai 

kesan yang jauh lebih menarik serta 

bermakna. Menurut pendapat dari 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 04, Desember 2025  

673 
 

Evi, T., & Indarini, E. (2021) 

pembelajaran matematika merupakan 

salah satu. pembelajaran yang dapat 

membangun pemikiran logis, 

terstruktur, dan kreatif. Hidayat, 

Sukmawarti, & Suwanto, S. (2021) 

matematika di SD bertujuan untuk 

membentuk kemampuan berupa 

konseptual, pemahaman, 

keterampilan proseduran, komunikasi, 

penalaran serta penyelesaian 

masalah. Santosa, dkk, (2019) 

mengungkapkan bahwa matematika 

perlu diajarkan kepada siswa karena 

(1) selalu digunakan dalam semua 

aspek kehidupan, (2) semua bidang 

studi memerlukan keterampilan 

matematika yang sesuai, (3) sarana 

komunikasi yang kuat, ringkas, dan 

jelas, (4) dapat digunakan untuk 

menyajikan informasi dalam berbagai 

cara, (5) meningkatkan kemampuan 

berpikir logis, akurasi, dan kesadaran 

ruangan, dan (6) memberikan 

kepuasan atas upaya pemecahan 

masalahm yang menantang. Menurut 

Sukmawarti & Lestari, (2021) inovasi- 

inovasi pembelajaran yang menuntut 

tenaga pendidik maupun peserta 

didik untuk berfikir kreatif serta 

mampu menyesuaikan dengan 

perkembangan zaman untuk 

menghasilkan peserta didik yang aktif, 

kreatif, inovatif dan tentunya 

berakhlak mulia.  

Realitanya pada proses 

pembelajaran matematika masih 

ditemukan beberapa permasalahan 

yaitu, peserta didik masih 

menganggap matematika merupakan 

pembelajaran yang sulit untuk 

dipahami. Sejalan dengan pendapat 

Sukmawarti & Julina, A (2020) 

mengatakan bahwa indonesia berada 

pada kategori yang masih banyak 

perlu perbaikan dalam pembelajaran 

matematika. Berdasarkan hasil 

observasi dan wawancara dengan 

guru kelas IV SD Negeri 060823 

Medan Amplas, ditemukan bahwa 

pada saat pembelajaran berlangsung 

siswa merasa jenuh, bosan, dalam 

proses pembelajaran siswa masih 

merasa kesulitan dalam mata 

pelajaran matematika. Proses 

pembelajaran matematika di kelas 

IVkurang memanfaatkan media 

pembelajaran. Sukmawarti dkk., 

(2021) Inovasi-inovasi pembelajaran 

yang menuntut tenaga pendidik 

maupun peserta didik untuk berfikir 

kreatif serta mampu menyesuaikan 

dengan perkembangan zaman untuk 

menghasilkan peserta didik yang aktif, 

kreatif, inovatif dan tentunya 

berakhlak mulia. Hal ini sejalan 
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dengan pendapat Dasopang, S & 

Darwis, U. (2023) salah satu inovasi 

yang dapat dilakukan untuk 

memaksimalkan proses 

pembelajaran, yaitu dengan 

menggunakan media pembelajaran. 

Sumber belajar yang digunakan guru 

hanya bersumber dari buku paket 

yang cenderung penyajian materinya 

terlalu banyak dan kurang menarik 

bagi siswa. Dalam proses 

pembelajaran dikelas guru tampak 

belum menggunakan media video 

animasi untuk menarik serta 

menunjang proses pembelajaran 

matematika materi luas bangun datar. 

Danis, dkk (2022) mengatakan bahwa 

kebanyakan guru menyampaikan 

materi secara abstrak yang 

menyebabkan multitafsir, seharusnya 

guru mampu menyajikan lebih nyata 

dengan bantuan multimedia 

pembelajaran untuk memudahkan 

siswa dalam memahami konsep 

bangun datar. 

Selain itu sumber belajar yang 

digunakan dalam proses 

pembelajaran pada materi luas 

bangun datarbelum melibatkan 

pemahaman dan penguasaan siswa 

terhadap pengenalan konsep luas. 

Sumber belajar yang digunakan 

belum berbasis budaya maka dari itu 

diperlukan media pembelajaran 

matematika yang seperti media video 

animasi berbasis budaya batak 

mandailing materi luas bangun datar. 

Pada hakekatnya matematika 

merupakan teknologi simbolis yang 

tumbuh pada keterampilan atau 

aktivitas lingkungan yang bersifat 

budaya. Oleh karena itu, matematika 

seseorang dipengaruhi oleh latar 

budayanya, karena yang mereka 

lakukan berdasarkan apa yang 

mereka lihat dan rasakan. Budaya 

akan mempengaruhi perilaku individu 

dan mempunyai peran yang besar 

pada perkembangan pemahaman 

individual, termasuk pembelajaran 

matematika. Penelitian kali ini 

mengenai budaya mandailing yang 

terdiri dari rumah adat bagas godang 

dan pakaian adat mandailing. 

Berdasarkan permasalahan 

tersebut perlu adanya pengembangan 

media pembelajaran yang dapat 

membuat siswa memahami konsep 

matematika. Sukmawarti dan Hidayat 

(2021) mengatakan bahwa sudah 

menjadi tugas dan tanggung jawab 

guru dalam mewujudkan pencapaian 

tujuan pembelajaran tersebut. 

Berdasarkan permasalahan yang ada 

di SD Negeri 060823Medan Amplas, 

maka penelitian ini akan 
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mengembangkan media video 

animasi. Video animasi merupakan 

media yang menggabungkan media 

audio dan media visual untuk menarik 

perhatian peserta didik, mampu 

menyajikan objek secara detail dan 

dapat membantu memahami 

pelajaran yang sifatnya sulit 

dimengerti. Media video animasi 

berbasis budaya mandailing dapat 

menimbulkan rasa senang selama 

proses pembelajaran berlangsung. 

Sehinggga peneliti tertarik melakukan 

penelitian dengan judul 

“Pengembangan media video animasi 

berbasis budaya batak mandailing 

untuk meningkatkan kemampuan 

siswa dalam konsep matematika 

materi luas pada kelas IV SD”. 

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian dan pengembangan 

R&D (Research and Development). 

Model penelitian dan pengembangan 

(R&D) dengan model 4D yang 

merupakan perpanjangan dari Define 

(Pendefinisian), Design 

(Perancangan), Development 

(Pengembangan) dan Dissemination 

(Diseminasi). Subjek dalam penelitian 

ini adalah validator ahli materi, ahli 

media yaitu dosen dan siswa untuk 

mengetahui respon terhadap 

kelayakan pengembangan media 

video animasi. Objek dari penelitian ini 

adalahmedia video animasi berbasis 

budaya batak mandailing. Waktu 

penelitian produk berupa media video 

animasi berbasis budaya batak 

mandailingyang akan dikembangkan 

yaitu pada semester genap tahun 

2024/2025. Teknik pengumpulan data 

penelitian ini menggunakan angket, 

test, dan dokumentasi. Pada teknik 

analisis data menguji uji validasi, 

keefektifan dan kepraktisan. 

 
C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
 Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media 

pembelajaran berbasis video animasi 

yang mengangkat unsur budaya lokal, 

khususnya budaya Batak Mandailing, 

guna meningkatkan pemahaman 

konsep matematika siswa SD kelas IV 

pada materi luas bangun datar. 

Penelitian dilakukan menggunakan 

pendekatan model pengembangan 4D 

(Define, Design, Develop, dan 

Disseminate) yang dirancang secara 

sistematis untuk menghasilkan produk 

media pembelajaran yang valid, 

efektif, dan praktis. 

 Pada tahap uji validitas, instrumen 

penilaian media divalidasi oleh dua 

ahli materi dan dua ahli media. Hasil 
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validasi oleh ahli materi menunjukkan 

rata-rata skor Aiken’s V sebesar 0,98, 

sedangkan dari ahli media sebesar 

0,98, yang keduanya masuk dalam 

kategori “Sangat Valid”. Sementara 

itu, hasil penilaian dari guru sebagai 

pengguna media menunjukkan skor 

maksimal, yaitu 1,00 atau 100%, 

mengindikasikan bahwa media ini 

sangat layak dan sangat membantu 

dalam kegiatan pembelajaran. 
 Selanjutnya, hasil uji keefektifan 

yang dilakukan melalui angket respon 

siswa menunjukkan bahwa 74% siswa 

merespon positif, dan media 

dinyatakan efektif berdasarkan 

kategori penilaian. Dengan kata lain, 

tujuan penelitian untuk menghasilkan 

media yang valid, efektif, dan praktis 

telah tercapai sepenuhnya. Media ini 

dinilai mampu meningkatkan daya 

tarik siswa dalam belajar, 

mempermudah pemahaman konsep 

matematika, dan sekaligus 

memperkenalkan nilai-nilai budaya 

lokal yang jarang diangkat dalam 

pembelajaran konvensional. 

Pembahasan 
1. Bagaimanakah kevalidan media 

video animasi berbasis budaya 
batak mandailing untuk 
meningkatkan kemampuan 
siswa dalam konsep matematika 

materi luas pada kelas IV SD ? 
Berdasarkan penilaian ahli materi 

dapat diketahui bahwa kualitas media 

video animasi berbasis budaya batak 

mandailing untuk meningkatkan 

kemampuan siswa dalam konsep 

matematika materi luas kelas IV 

mendapatkan skor 96% dari 10 

pernyataan. media video animasi 

berbasis budaya batak mandailing 

yang dikembangkan sudah sangat 

valid dan dapat diterapkan sebagai 

langkah awal untuk proses belajar 

mengajar di sekolah. 

Berdasarkan dari ketiga aspek 

yang dinilai yaitu 1) fungsi media 

video, 2) visual media dan 3) audio 

media. Hasil validasi ahli media kedua 

sudah dilakukan perbaikan/revisi, 

penilaian secara keseluruhan 

terhadap validasi ahli media 

mendapatkan persentase sebesar 

98%. Persentase ini termasuk kriteria 

“sangat layak”. video animasi berbasis 

budaya batak mandailing untuk 

meningkatkan kemampuan siswa 

dalam konsep matematika materi luas 

yang dikembangkan sudah sangat 

valid dan dapat diterapkan sebagai 

media untuk proses belajar mengajar 

di kelas IV SD. 

 

2. Bagaimanakah keefektifan 
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media video animasi berbasis 
budaya batak mandailing untuk 
meningkatkan kemampuan 
siswa dalam konsep matematika 
materi luas pada kelas IV SD? 
Hasil respon siswa terhadapvideo 

animasi berbasis budaya batak 

mandailing mendapatkan persentase 

74% dengan kategori “efektif”. Video 

animasi berbasis budaya batak 

mandailing untuk meningkatkan 

kemampuan siswa dalam konsep 

matematika materi luas yang 

dikembangkan sudah efektif dan 

dapat diterapkan sebagai media untuk 

proses belajar mengajar di kelas IV 

SD. 

3. Bagaimanakah kepraktisan 
media video animasi berbasis 
budaya batak mandailing untuk 
meningkatkan kemampuan 
siswa dalam konsep matematika 
materi luas pada kelas IV SD? 
Berdasarkan dari ketiga aspek 

yang dinilai yaitu 1) kelayakan 

materi/isi, 2) kelayakan bahasa dan 3) 

kelayakan tampilan dan penyajian. 

Hasil respons guru secara 

keseluruhan mendapatkan persentase 

sebesar 100%. Persentase ini 

termasuk kriteria “sangat praktis”. 

Video animasi berbasis budaya batak 

mandailing untuk meningkatkan 

kemampuan siswa dalam konsep 

matematika materi luas yang 

dikembangkan sudah sangat praktis 

dan dapat diterapkan sebagai media 

untuk proses belajar mengajar di kelas 

IV SD. 

 

D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dapat 

disimpulkan bahwa : 

1. Kelayakan media video animasi 

berbasis budaya batak mandailing 

untuk meningkatkan kemampuan 

siswa dalam konsep matematika 

materi luas pada kelas IV SD dari 

hasil validasi ahli materi yaitu 

bapak Saiful Bahri, S.Pd., M.Pd 

mendapatkan mendapatkan 

skor/penilaian 96% dari 10 

pernyataan dan hasil validasi ahli 

media yaitu Ibu Darmina Eka Sari 

Rangkuti, M.Pd mendapatkan 

mendapatkan skor/penilaian 98% 

dari 10 pernyataanPersentase ini 

termasuk kriteria “sangat layak”. 
2. Keefektifan media video animasi 

dari hasil respons siswa 

mendapatkan skor/penilaian 74% 

dari5soal pertanyaan yang 

berkaitan dengan pemahaman 

konsep matematika materi luas 

berbasis budaya batak mandailing 

pada kelas IV SD Persentase ini 
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termasuk kriteria “efektif” dan 

Kepraktisan media video animasi 

berbasis budaya batak mandailing 

untuk meningkatkan kemampuan 

siswa dalam konsep matematika 

materi luas pada kelas IV SD dari 

hasil respons guru mendapatkan 

skor 100% dari 10 

pernyataanPersentase ini 

termasuk kriteria “sangat praktis”. 
3. Hasil dari penelitian ini 

menghasilkan suatu produk 

berupa media video animasi 

berbasis budaya batak mandailing 

untuk meningkatkan kemampuan 

siswa dalam konsep matematika 

materi luas pada kelas IV SD. 
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