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ARTICLE HISTORY ABSTRACT

Abstract: Media is something that cannot be separated from a learning process. Variations in
the use of media are necessary to make students motivated to learn. This research aimed to
produce a product of animaker-based animation video. The type of this research was Research
and Development (R&D) using the Borg and Gall model which had been modified by Sugiyono.
This model consisted of six stages: potential and problem analysis, data collection, product
design, product design validation, product revision, and product testing. The subjects of this

Submitted: study were 39 grade IV students of SDN Banjarsari 2 Serang. This product was tested to 20
14 Juni 2021 students in a limited trial. Based on the resu_lts (_Jf data analysis, i_t was f(_)und tha@ 1) the
14" June 2021 percentage of the average score from expert validation was 84.7% which was included in "very
feasible” category; 2) the percentage of the average score from students’ responses was
92.72% which was included the "very good" category.
Keywords: animation video, animaker, grade 1V elementary school
Abstrak: Media merupakan hal yang tidak dapat dipisahkan dari sebuah proses
pembelajaran. Dalam penggunaan media perlu adanya variasi sehingga dapat membuat
Accep_ted: peserta didik menjadi tidak jenuh. Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk
12 Juli 2021 menghasilkan sebuah produk video animasi berbasis animaker. Penelitian ini merupakan jenis
12" July 2021 penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan menggunakan
model Borg and Gall yang telah dimodifikasi oleh Sugiyono yang terdiri dari enam langkah
tahapan pengembangan yaitu analisis potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk,
validasi desain produk, revisi produk dan uji coba produk. Subjek penelitian ini adalah peserta
didik kelas IV SDN Banjarsari 2 Kota Serang yang berjumlah 39 peserta didik yang diambil 20
peserta didik pada uji coba terbatas. Berdasarkan hasil analisis data diperoleh hasil 1) skor
rata-rata dari validasi ahli dengan persentase sebesar 84.7% yang termasuk dalam kategori
. “sangat layak”; 2) skor rata-rata dari respon siswa dengan persentase sebesar 92.72% yang
Published: termasuk dalam kategori “sangat baik”.
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PENDAHULUAN ukur maju atau tidaknya masyarakat pada
Pendidikan adalah salah satu komponen suatu bangsa. Karena itulah sudah seharusnya
terpenting  dalam  kehidupan  manusia. setiap individu dapat memperoleh pendidikan
Pendidikan juga dapat menjadi sebuah tolak dengan sebaik-baiknya agar dapat bermanfaat
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bagi diri individu itu sendiri, keluarga,
masyarakat dan juga negaranya. Pentingnya
sebuah pendidikan telah tercantum dalam
Undang-Undang Dasar 1945 Pasal 31 ayat 4
yang berbunyi “Setiap warga negara berhak
mendapat pendidikan”. Adanya pasal tersebut
membuktikan bahwa pendidikan harus dimiliki
oleh seluruh lapisan masyarakat khususnya di
Indonesia.

Era modernisasi dan globalisasi, menjadi
tantangan tersendiri dalam dunia pendidikan
terlebih bagi pemerintah, guru, orangtua dan
peserta didik. Tantangan tersebut semakin
dirasakan khususnya oleh guru sebagai tenaga
pendidik yang ada di sekolah. Guru harus
dapat bertindak sebagai fasilitator dalam
kegiatan pembelajaran agar kegiatan belajar
menjadi lebih efektif dan bermakna. Untuk itu
sudah seharusnya seorang guru mampu
membuat suasana belajar mengajar Yyang
menyenangkaan dan menarik bagi peserta
didik. Salah satu cara yang dapat dilakukan
adalah ~ dengan  menggunakan  media
pembelajaran. Media pembelajaran menurut
(Daryanto, 2013: 5) merupakan alat bantu yang
dapat  digunakan  oleh  guru  untuk
menyampaikan materi pembelajaran kepada
peserta didik dengan cara yang tidak biasa.

Melalui penggunaan media pembelajaran,
seorang guru dapat meningkatkan motivasi
belajar serta keaktifan peserta didik, sehingga
proses pembelajaran  dapat menambah
khazanah ilmu pengetahuan serta pengalaman
baru bagi peserta didik itu sendiri. Salah
satunya adalah dengan  memanfaatkan
kecanggihan teknologi dan informasi yang
berkembang saat ini. Hal tersebut seperti yang
telah tercantum dalam Peraturan Menteri
Pendidikan dan  Kebudayaan  Republik
Indonesia Nomor 81A Tahun 2013 dalam
lampiran 1V yang menyatakan bahwa Rencana
pelaksanaan pembelajaran Kurikulum 2013
harus menerapkan teknologi, informasi, dan
komunikasi secara terintegrasi, sistematis
sesuai dengan kondisi yang terjadi.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan
media pembelajaran melalui wawancara yang

dilakukan dengan salah satu guru di SDN
Banjarsari 2 Kota Serang bahwa ketersediaan
sarana dan prasarana seperti proyektor kurang
dimanfaatkan oleh guru pada saat kegiatan
proses pembelajaran berlangsung. Hal ini
karena guru lebih memilih melakukan
pembelajaran dengan hanya menggunakan
buku tematik dan lingkungan sekitar sekolah
sebagai sumber belajar bagi peserta didik
karena dianggap mudah dan praktis

Sehingga pada saat proses pembelajaran
dilaksanakan secara jarak jauh akibat pandemi
covid-19 proses pembelajaran cenderung
monoton dan membosankan karena guru hanya
mengirimkan materi pembelajaran melalui
grup whatsaap. Hal tersebut terjadi, karena
guru sebelumnya belum pernah membuat
media berupa video animasi sebagai sarana
penunjang untuk menyampaikan informasi
pelajaran kepada peserta didik. Salah satu
bentuk media yang dapat digunakan sebagai
salah satu variasi pada saat proses
pembelajaran  berlangsung adalah  video
animasi. Berdasarkan penelitian terdahulu
yang dilakukan oleh Delila K. (2020), Yani W.
(2020) terkait dengan pengembangan media
pembelajaran berupa video animasi dapat
mendorong minat belajar peserta didik.

Peran sebuah media dalam mendorong
minat dan ketertarikan peserta didik untuk
belajar sangatlah penting. Karena selain
pendidik, media dapat memberikan
pengalaman-pengalaman baru bagi peserta
didik itu sendiri. Hal tersebut sejalan dengan
Sanjaya (2015: 208-211) yang mengatakan
bahwa manfaat media, yaitu dapat menangkap
suatu objek atau peristiwa tertentu, dapat
memanipulasi keadaan, peristiwa atau objek
tertentu, dapat memberikan motivasi belajar
peserta didik dan memiliki nilai praktis.
Sedangkan Wati  (2016: 12-16) yang
mengemukakan bahwa manfaat sebuah media
pembelajaran yaitu menarik, tidak membuat
peserta didik mudah bosan, peserta didik lebih
aktif, meningkatkan proses belajar dan
memotivasi peserta didik untuk belajar.

Media pembelajaran sendiri terdiri dari
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beberapa jenis, hal ini seperti yang
diungkapkan oleh Atin Fatimah (2019: 13)
yang menyatakan bahwa media pembelajaran
dibagi menjadi tiga yaitu media audio, visual
dan  audiovisual. Salah  satu  media
pembelajaran  yang  dapat  digunakan
dimanapun dan kapanpun tidak terbatas ruang
dan waktu adalah media pembelajaran
berbentuk video. Busyaeri (2016: 129)
mengemukakan bahwa manfaat dari video
adalah dapat mengatasi jarak dan waktu, pesan
yang disampaikan lebih mudah diingat dan
dapat diputar berulang-ulang sehingga sangat
cocok apabila digunakan pada saat proses
pembelajaran dilaksanakan secara jarak jauh.
Media video dapat dibuat dengan
menggunakan aplikasi berbasis online maupun
offline, seperti kinemaster, powtoon, animaker,
videoscribe dan lain-lain. Aplikasi-aplikasi
tersebut dapat membuat tampilan berupa video
animasi yang dapat disesuaikan dengan
penggunanya. Video animasi sendiri menurut
Munir (2015: 318) adalah gambar yang
memuat objek yang seolah-olah hidup yang
disebabkan olen kumpulan gambar yang
berubah dan berganti sesuai urutannya. Video
animasi, dapat membuat peserta didik tertarik
karena tampilannya yang sangat sesuai dengan
anak-anak. Untuk membuat video animasi
dapat menggunakan aplikasi animaker. Delila
(2020: 5) animaker adalah sebuah platform
atau software pembuat animasi berbasis online.
Dalam aplikasi ini telah tersedia berbagai
macam background dan karakter yang
dibutuhkan. Keunggulan dari media video
adalah memudahkan peserta didik untuk

memahami pelajaran karena video dibuat
secara audiovisual selain itu media video
bertujuan untuk membuat kegiatan belajar
yang menyenangkan sehingga peserta didik
dapat termotivasi untuk belajar. Berdasakan
hal tersebut maka rumusan masalah dalam
penelitian dan pengembangan ini adalah
bagaimana proses pengembangan, tingkat
kelayakan, dan respons peserta didik terhadap
video animasi berbasis animaker.

METODE PENELITIAN

Penelitian  ini  merupakan jenis
penelitian dan pengembangan atau Yyang
disebut dengan research and development
(R&D). Sugiyono  (2015:407) Metode
penelitian dan pengembangan atau biasa yang
disebut dengan R&D adalah suatu penelitian
yang bermaksud menghasilkan produk dan
menguji keefektifan produk tersebut. Pada
penelitian R&D ini akan menghasilkan produk
berupa media video animasi berbasis
animaker. Pengembangan media video animasi
berbasis animaker ini menggunakan tahap
pengembangan dari Borg and Gall yang telah
dimodifikasi oleh Sugiyono menjadi 6 tahap
yaitu, 1) Potensi dan masalah, 2) Pengumpulan
data, 3) Desain produk, 4) Validasi desain, 5)
Revisi media, 6) Uji coba produk secara
terbatas. Pelaksanaan uji coba produk pada
tanggal 24 April 2021 dilakukan dengan
membagi peserta menjadi 2 kelompok, yaitu
kelompok pagi dan siang. Langkah-langkah
dalam penelitian dan pengembangan (R&D)
ditujukkan pada gambar berikut ini:

Potensi dan Masalah =>

Pengumpulan Data

=> Desain Produk

|l

Uji Coba Terbatas <=

Revisi Produk

<= Validasi Desain

Gambar 1. Langkah-langkah penelitian dan pengembangan (Sugiyono 2015: 409)
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Tahap pertama dari penelitian ini
adalah analisis potensi dan masalah yang
terdiri  dari analisis kurikulum, analisis
kebutuhan dan analisis materi. selanjutnya
pada tahap keduaadalah pengumpulan data
untuk  melakukan  perencanaan  dalam
mengembangkan produk berupa produk yang
nantinya dapat membantu guru dan peserta
didik dalam proses pembelajaran. Teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah
wawancara, angket dan dokumentasi.

Tahap ketiga yaitu desain produk
berdasarkan data yang telah dikumpulkan.
Tahap keempat validasi desain untuk
mengetahui kelayakan video animasi berbasis
animaker yang telah dikembangkan sebelum
melakukan tahap uji coba produk secara
terbatas. Validasi tersebut dilakukan oleh tim
ahli media dan tim ahli materi.

Tahap kelima adalah revisi desain,
yang dilakukan berdasarkan saran dari tim ahli
sehingga nantinya layak untuk diujicobakan di

lapangan. Setelah produk telah selesai melalui
tahap perbaikan, maka tahap keenam adalah
melakukan uji coba produk secara terbatas
dengan memberikan angket respons peserta
didik terhadap video animasi berbasis
animaker dengan menggunakan sampel peserta
didik kelas VB SDN Banjarsari 2 yang
berjumlah 20 peserta didik. Berikut ini adalah
analisis data validasi ahli dan respons peserta
ddik.

1. Analisis kelayakan Penilaian Validasi

Ahli

R
NP = ——x 100% (Purwanto, 2013: 102)
SM

Keterangan:
NP : Nilai Presentase yang diharapkan
R : Skor mentah yang diperoleh
SM : Skor maksimal ideal 100%

Kriteria interpretasi skor persentase yang
didapatkan dari uji kelayakan penilaian, yaitu
sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria Pemberian Skor

Kriteria Interpretasi
Sangat Layak 5
Layak 4
Cukup Layak 3
Kurang Layak 2
Sangat tidak Layak 1

Hasil penilaian yang diperoleh kemudian
diinterpretasikan sesuai dengan tabel berikut
ini:

(Sugiyono, 2015: 135)

Tabel 2. Kriteria Interpretasi Validasi Ahli

Persentase Pencapaian (%0) Interpretasi
0%-20% Sangat Tidak Layak
21%-40% Tidak Layak
41%-60% Cukup Layak
61%-80% Layak

81%-100%

Sangat Layak

(Riduwan, 2015: 15)
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2. Analisis penilaian angket respons
Peserta Didik

Tabel 3. Kategori Penilaian Skala Guttman

Skor Keterangan
Skor 1 Ya
Skor 0 Tidak
(Sugiyono, 2015 : 139)
Hasil angket tersebut dihitung N : Jumlah skor total untuk setiap
menggunakan rumus berikut ini: indikator 100%
n (Riduwan, 2009: 40)

NP = — x 100%
N 0

Keterangan:
NP : Presentase persepsi peserta didik pada
tiap indikator
n : Jumlah skor perolehan peserta didik setiap
indikator

Hasil penilaian yang diperoleh kemudian
diinterpretasikan sesuai dengan tabel berikut
ini:

Tabel 4. Kriteria Interpretasi Respons Peserta Didik

Persentase Pencapaian (%) Interpretasi
0%-20% Sangat Tidak Layak
21%-40% Tidak Layak
41%-60% Cukup Layak
61%-80% Layak

81%-100%

Sangat Layak

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan ini
menghasilkan produk berupa video animasi
berbasis animaker pada tema Daerah Tempat
Tinggalku sebagai media pembelajaran di
Kelas IV sekolah dasar SDN Banjarsari 2
layak digunakan. Hasil dari penelitian ini dapat
dilinat dari hasil validasi kelayakan yang
diberikan oleh tim validator serta respons
peserta didik dari hasil uji coba secara terbatas.
Penyajian hasil penelitian yang dikembangkan
berdasarkan tahapan penelitian pengembangan
dengan model Borg and Gall, yaitu tahap
analisis potensi dan masalah, pengumpulan
data, desain produk, validasi desain produk,
revisi desain dan uji coba secara terbatas.

(Riduwan, 2015: 15)

Karena penenlitian ini  bertujuan untuk
menghasilkan produk video animasi pada tema
daerah  tempat tinggalku, subtema 1
pembelajaran ke- 4 dan dalam keadaan
pandemi covid-19 sehingga tahap uji coba
hanya dapat dilaksanakan secara terbatas. Dari
6 tahapan yang telah dilaksanakan diperoleh
hasil penelitian sebagai berikut:
1. Hasil Validasi Ahli/ Kelayakan Produk
Tahap validasi produk ini bertujuan
untuk mengetahui kelayakan produk yang telah
dikembangkan. berdasarkan penilaian dari tim
ahli yang meliputi validasi ahli media dan ahli
materi. Berikut hasil validasi tim ahli media
dan materi.
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Tabel 5. Data Penilaian Validasi Ahli Media

Uji Skor o
Ahli Aspek AhliMedial _ Ahli Media 2 Np (%)
Anhli Tampilan 58 55 113
Media Video
Penyajian
Video
Jumlah %x 100% = 89.2% gxiﬂﬂ%:'ﬂa‘l.ﬁ% %E:x 100% = 86.9%
Rata-Rata

Kriteria Kelayakan

29.2+ 84.6

2 * 1008 = 86.9 %

Sangat Layak

Berdasarkan data penilaian dari tim
ahli media tersebut, diperoleh penilaian dari
ahli media 1 sebesar 89.2% dan ahli media 2

penilaian media sebesar 86.9% dan masuk
kedalam kategori “Sangat Layak” menurut
Purwanto (2013: 102).

sebesar 84.6% sehingga hasil rata-rata
Tabel 6. Data Penilaian Validasi Ahli Materi
Uji Skor o
Ahli Apek Anli Materil ___ Ahli Materi 2 Np (%)
Ahli Isi Materi 51 48 99
Media Penyajian
Kaidah Bahasa
Jumlah 51 _ 18 _ 29 _
ﬁuxiﬂﬂ%—BE% 6uxiﬂﬂ%—30‘=}ﬁ 120:(100%—32.5%
Rata-Rata

Kriteria Kelayakan

85+ 80

® 1002 =82.5%

Sangat Layak

Berdasarkan data penilaian dari tim
ahli materi tersebut, diperoleh penilaian dari
ahli materi 1 sebesar 85% dan ahli materi 2
sebesar 80% sehingga hasil rata-rata penilaian
materi sebesar 82.5% dan masuk kedalam
kategori “Sangat Layak” menurut Purwanto
(2013: 102).

2. Hasil Angket Respons Peserta Didik

Angket digunakan untuk mengetahui
bagaimana respons peserta didik terhadap
produk vyang telah peneliti kembangkan.
Responden pada penelitian ini sebanyak 20
peserta didik kelas IV di SDN Banjarsari 2.
Berikut ini adalah hasil angket respons peserta
didik.

Tabel 7. Data Hasil Respons Peserta Didik

Aspek Media Materi Manfaat
Skor 110 38 56
Presentase (%) 91.6 95 93.3
Kriteria Sangat Baik Sangat Baik Sangat Baik
Berdasarkan data angket respons “Sangat Baik”. Berdasarkan tabel interpretasi
peserta didik tersebut, diperoleh rata-rata menurut  Riduwan (2015: 15). Dengan

sebesar 92.72% dan masuk kedalam kategori

demikian, produk yang dikembangkan yaitu
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video animasi berbasis animaker mendapatkan

repons yang sangat positif dari peserta didik.
Produk akhir dari penelitian dan

pengembangan ini adalah video animasi

memuat tiga mata pelajaran yaitu, Bahasa
Indonesia, PPKn dan IPS yang dikemas
dengan animasi menarik sehingga dapat
menjadi sesuatu hal yang baru bagi peserta
didik.

berbasis animaker pada tema daerah tempat
tinggalku, subtema 1 pembelajaran ke-4. Yang

L o g
. Tujuan Pembela jaran

‘ 1 Dengon kegiaton mengamati peserto didk dapat
Mangetaiu manfoot keberogamon korktensth
ndvady

Y & K

2 Dengan kegaton meribacs feks cerita kel peserto
Atk Sopa? Menartuon tokoh- tokoh POAS teks tersctut

Topi, mereko soling
hidup rukun dan I
membanty
0tV soma loin,

Gambar 2. Produk Akhir Video Animasi Berbasis Animaker

Ketika  pelaksanaan  uji  coba dielajari, saling mengutarakan pendapat
menggunakan  video  animasi  berbasis berdasarkan  pengalamannya, serta tidak
animaker, peneliti  menemukan temuan terlihat bosan. Hal ini sejalan dengan Wati
penelitian saat proses pelaksanaan (2016:62) yang mengemukakan bahwa

pembelajaran. Peserta didik terlihat lebih aktif
pada saat belajar, peserta didik dapat lebih
meudah memahami materi yang sedang

kelebihan dalam menggunakan video animasi
dalam proses pembelajaran adalah video dapat
menarik perhatian peserta didik, dapat
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menghemat waktu, dapat diputar secara
berulang, guru dapat memberikan kontrol
secara penuh. Penelitian yang pernah
dilakukan oleh Izomi Awalia (2019)
mengatakan bahwa media pembelajaran
berbentuk  animasi  dapat memberikan
pemahaman lebih pada saat proses
pembelajaran berlangsung. Penelitian yang
mpernah dilakukan oleh Delila K (2020)
menunjukkan hasil positif dari penggunaan
video animasi karena peserta didik terlihat
sangat antusias dan mdapat meningkatkan
minat belajar peserta didik.

Kekurangan yang peneliti temukan
pada saat uji coba produk berlangsung adalah
guru harus dapat senantiasa menjaga fokus dari
peserta didik, dibutuhkan perlatan yang
memadai seperti pc/laptop, proyektor dan juga
speaker. Hal ini sesuai dengan apa yang
dikemukakan oleh Sanjaya (2015:221) bahwa
kekurangan dalam menggunakan media
berbentuk video yaitu 1) Jangkauan terbatas, 2)
Sifat komunikasi cenderung satu arah, 3)
Tampilan gambar relatif. Sedangkan Johari
(2014:11) mengatakan bahwa kekurangan
media video adalah 1) hanya dapat digunakan
dengan peralatan yang mendukung, 2)
membutuhkan waktu pada proses
pembuatannya, 3) membutuhkan biaya yang
cukup besar.

SIMPULAN DAN REKOMENDASI
Berdasarkan hasil penelitian dan

pengembangan yang telah dilakukan, maka

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:

1. Produk akhir yang dikembangkan yaitu
video animasi berbasis animaker dapat
memberikan pengalaman baru, menjadikan
peserta didik antusias dalam belajar, dapat
menarik perhatian peserta didik dan
menjadikan proses pembelajaran menjadi
lebih bermakna.

2. Kelayakan video animasi berbasis animaker
memperoleh penilaian dengan presentase
86.9% dari dua ahli media dan 82.5% dari
dua ahli materi. sehingga diperoleh rata-rata

sebesar 84.7% dengan kategori ‘“Sangat
Layak”.

3. Respons peserta didik terhadap video
animasi berbasis animaker dengan uji coba
lapangan dengan melibatkan 20 peserta
didik memperoleh presentase sebesar
92.72% termasuk kedalam kategori “Sangat
Baik”

Berdasarkan penelitian yang telah
dilakukan, maka peneliti mengajukan saran-
saan sebagai berikut: 1) Bagi Sekolah, video
animasi ini dapat dijadikan salah satu media
yang dapat digunakan pada  proses
pembelajaran. Sehingga Kketersediaan alat
seperti proyektor dan speaker dapat digunakan
dan dimanfaatkan sebagaimana mestinya. 2)
Bagi Guru, video animasi ini dapat dijadikan
alternatif pilihan media ataupun variasi media
yang dapat digunakan pada tema 8, subtema 1,
pembelajaran ke-4 yang memuat 3 muatan
pelajaran yaitu PPKn, Bahasa Indonesia dan
IPS pada kelas 1V Sekolah Dasar disemester II.
Sehingga dapat memudahkan pendidik dalam
menyampaikan materi pembelajaran dan
diharapkan dapat menjadi media yang menarik
bagi peserta didik sehingga peserta didik tidak
mudah bosan. 2) Bagi Pembaca, kepada para
pembaca dan peneliti selanjutnya agar dapat
mengembangkan media berupa video animasi
berbasis animaker ini pada tema dan materi
pelajaran lainnya. 4) Bagi Peneliti, dari
penelitian dan pembuatan video animasi
berbasis animaker semoga dapat menjadi
motivasi lebih baik lagi untuk kedeannya.
Sehingga kedepannya dapat membuat media
pembelajaran yang lebih baik lagi berikutnya.
Serta dapat memberikan manfaat yang
bermakna bagi peserta didik.
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