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ABSTRACT

The use of learning media in class can help students in understanding the material. Learning media is a means to
deliver learning materials that can stimulate the mind and build students' interest in learming so that learning
objectives can be achieved. For this reason, it is important to have learning media during teaching and learning
activities. This research was conducted aimed at * (1) finding out the process of developing animated video
learning media Theme 7 Subtheme 2 Learning 1 Grade IV, (2) finding out the implementation of animation
video learning media products Theme 7 Subtheme 2 Learning 1 Grade IV, (3) finding out student responses to
the mediia of learning animated videos Theme 7 Subtheme 2 Learning 1 Grade 1V”. The type of research used is
development research. The development model used for the development of animated video learning media is
the ADDIE model. There are 5 stages in this ADDIE model, namely: Analyze, Design, Develpoment,
Implementation, Evaluation. The results of research that has been carried out show that this animated video
learning media is very suitable for use in learning. From the validation results, animated video learning media
obtained a percentage of 93.75% with the category of very valid or used without revision. From the results of
the pre-test and posttest, student learning outcomes have increased after being tested for development products.
From the student response questionnaire, it showed an average percentage of 84.58% with a very interesting
category.

Keywords: Learning media, Animated video, ADDIE Model

Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Pada Tema 7 Subtema 2
Pembelajaran 1 Di Kelas IV SDN Tejo 1 Mojoagung

ABSTRAK

Penggunaan media pembelajaran saat dikelas dapat membantu siswa dalam memahami materi. Media
pembelajaran merupakan sarana untuk mnyampaikan materi pembelajaran yang dapat merangsang pikiran dan
membangun minat belajar siswa sehingga tujuan pembelayaran dapa tercapai. Untuk itu penting adanya media
pemeblajaran pada saat kegiatan belajar mengajar. Penelitian ini dilakukan bertujuan untuk * (1) mengetahui
proses pengembangan media pembelajaran video animasi Tema 7 Subtema 2 Pembelajaran 1 Kelas IV, (2)
mengetahui implementasi produk media pembelajaran video animasi Tema 7 Subtema 2 Pembelajaran 1 Kelas
IV, (3) mengetahui respon siswa terhadap mediia pembelajaran video animasi Tema 7 Subtema 2 Pembelajaran
1 Kelas IV”. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan. Model pengembangan yang
diguanaan untuk pengembangan media pembejaran video animasi adalah model ADDIE. Terdapat 5 tahapan
pada model ADDIE ini yaitu: Analyze, Design, Develpoment, Implementation, Evaluation. Hasil penelitian
yang telah dilakukan menunjukkan bahwa media pembelajaran video animasi ini sangat layak digunakan dalam
kegatan pembelajaran. Dari hasil validasi, media pembelajaran video animasi memperoleh persentase 93,75%
dengan kategori sangat valid atau digunakan tanpa revisi. Dari hasil pre-test dan posttest hasil belajar siswa
mengalami peningkatan setelah diuji cobakan produk pengembangan. Dari angket respon siswa menunjukkan
rata- rata persentase 84,58 % dengan kategori sangat menarik.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Video Animasi, Model ADDIE
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PENDAHULUAN

Pendidikan dilakukan sebagai upaya pengajaran vang wajib diberikan kepada setiap manusia
guna mengubah manusia dari tidak mengerti menjadi mengerti tentang suatu hal. Pendidikan juga
dapat menumbuhkan serta menambah daya kreativitas seseorang agar dapat menghadapi kehidupan
yang selalu berkembang terus menerus setiap tahunnya. Usaha yang akan dilakukan ketika perubahan
zaman yaitu dengan melakukan perubahan atau pembenahan pendidikan dengan terarah, terencana
maupun yang berkesinambungan.

Pendapat Degeng “Pembelajaran didefinisikan sebagai upaya untuk membelajarkan siswa”
(dalam Parmiti 2014:5). Hal lain, pembelajaran pula diwajibkan untuk mengikuti perkembangan Ilmu
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) agar dapat menciptakan suasana kelas yang mengikuti
perkembangan zaman dan tentunya berdasarkan karakter siswa. Selain itu, berkembangnya Ilmu
Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) memberikan pengaruh pada setiap generasi dalam berbagai
macam bidang pengetahuan, sehingga memungkinkan generasi ini dididik sesuai dengan
perkembangan IPTEK.

Teknologi pendidikan merupakan kajian dan praktik etis tentang memfasilitasi belajar dan
meningkatkan kinerja dengan menciptakan, menggunakan dan mengelola proses dan sumber belajar
yang tepat, Januszwski dan molenda (dalam Arsyad 2017:7). Salah satu komponen pembelajaran yang
sangat penting agar tujuan pembelajaran dapat tercapai adalah dengan adanya media.

Menurut Briggs (dalam Sadiman, Arief S, dkk, 2018:6) media pembelajaran semua alat dalam
bentuk fisik yang bisa menyampaikan pesan dan memberi rangsangan kepada siswa untuk belajar,
seperti buku, kaset, dan film berbingkai. Media pembelajaran sangatlah penting keberadaannya ketika
melakukan proses pembelajaran. Hal itu dikarenakan media pembelajaran salah satu penunjang dalam
ketercapaiannya tujuan dari kegiatan pembelajaran.

Saat ini kurikulum yang digunakan adalah kurikulum 2013. Kurikulum terbaru ini dirancang
dengan tujuan agar mengarahkan siswa agar dapat lebih baik ketika melakukan pengamatan, bertanya,
menalar serta berkomunikasi mengenai sesuatu yang telah diperoleh atau mengetahui sesudah
menerima materi belajar. Pembelajaran kurikulum 2013 yang diterapkan di sekolah dasar adalah
pembelajaran tematik. Menurut Majid (2014:87) pemebelajaran tematik adalah desain pembelajaran
yang menyatukan beberapa mata pelajaran yang berbeda ke dalam satu tema dengan harapan siswa
akan belajar lebih baik dan bermakna. Kegiatan pembelajaran yang menggunakan kurikulum 2013,
guru harus mampu menghubungkan pembelajaran tematik kedalam kehidupan nyata siswa sehingga
siswa mudah dalam memahami materi yang diajaran oleh guru. Untuk menunjang keberhasilan guru
dalam menyampaikan materi, maka perlu diberikan median pembelajaran ketika proses belajar
mengajar. Pentingnya media pembelajaran yakni agar kegiatan belajar dapat berlangsung secara
efektif dan efisien.

Menurut hasil wawancara yang dilakukan pada tanggal 14-15 Maret 2022 oleh peneliti
melalui tanya jawab kepada guru kelas IV, bahwa di kelas [V SDN Tejo 1 Mojoagung dalam
menguasai materi tema 7 subtema 2 pembelajaran | siswa mengalami kesulitan, schingga hasil belajar
siswa juga berpengaruh. Hal tersebut terjadi dikarenakan dalam penyampaian materi tematik tema 7
subtema 2 pembelajaran 1 media pembeljaran yang digunakan yaitu media berbentuk video slide yang
isinya terlalu singkat sehingga siswa belum mampu untuk memahami materi dan hal tersebut
berpengaruh dalam minat serta hasil belajar siswa. Dengan permasalahan tersebut dibutuhkan
pengembangan media pembelajaran yang tepat untuk menunjang pembelajaran pada materi tema 7
subtema 2 pembelajaran 1. Pengembangan media pembelajarn video animasi di harap mampu dalam
mengatasi permasalahan tersebut.

Media pembelajaran video animasi yaitu alat bantu dalam proses belajar yang berupa gambar
berefek gerak maupun efek perubahan bentuk yang disertaii audio sehingga mewujudkan satuu
kesatuuan, yang di dalamnyaa berisi pesan-pesan untuk mencapai suatu tujuan proses belajar. Media
pembelajaran berbasis video animasi dirasa sangat menunjang dalam jalannya proses pembelajaran.
Media pembelajaran ini merupakan media audio- visual berupa gambar, teks, dan suara dimana siswa
akan sangat mudah dalam memahami materi. Hal itu dikarenakan didalam media pembelajaran video
animasi ini materi disajikan secara jelas dan menarik. Dengan media berbasis video animasi ini
memungkinkan siswa untuk lebih akif dan semangat dalam mengikuti pembelajaran, serta tidak bosan
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dengan pembelajaran yang sedang berlangsung karena pembelajaran menggunakan media
pembelajaran vidieo aniimasi tersebut menampilkan bentuk berupa gambar yang bergerak dan
bervariasi. Sedangkan kelebihan media pembelajaran video animasi ini adalah bisa membangkitkan
minat belajar siswa sehingga dapat lebih membangkitkan semangat ketika melaksanakan proses
KBM, yang pastinya juga berpengaruh dalam hasil belajar.

KAJIAN TEORI
Media Pembelajaran

Menurut Gagne (dalam Sadiman, Arief S, dkk, 2018:6) media adalah macam- macam jenis
bagian didalam lingkungan siswa yang biasa mempengaruhi siswauntuk belajar. Lain halnya Briggs
(dalam Sadiman, Arief S, dkk, 2018:6) media pembelajaran semua alat dalam bentuk fisik yang bisa
menyampaikan pesan dan memberi rangsangan kepada siswa untuk belajar.

Media pembelajaran dapat berupa gambar, audio, video, maupun audiovisual. Penggunaan
media pembelajaran ketika kegiatan pembelajaran dapat mendukung siswa dalam mencema materi
yang sedang diajarkan. Hal lain, penggunaan media dalam pembelajaran mampu menarik minat siswa
untuk tetap bersemangat mengikuti kegiatan pembelajaran.

Media Pembelajaran Video Animasi

Video adalah kumpulan gambar didalam bingkai yang tampak hidup dan penggunaannya
diproyeksikan menggunakan lensa proyektor (Arsyad, 2017:50). Video adalah media audio visual
yang mevisualisasi gerak (Sadiman, Arief S, dkk. 2018:74).

Animasi yaitu upaya untuk menghidupkan presentasi statis menjadi hidup (Ariyati dan
Misriati, 2016: 117). Menurut Neo&Neo (dalam Munir, 2015: 18) animasi ialah teknologi yang bisa
merubah gambar diam terlihat hidup, bergerak, dan berbicara.

Media pembelajaran video animasi ini dikembangkan bukan hanya sebagai mmedia yang bias
menarik keinginan atau respon siswa saja, tetapi dapat meningkatan pemahaman siswa terhadap
materi pembelajaran khususnya materi tema 7 subtema 2 pembelajaran 1 kelas [V SD. Media video
animasi ini dikemas dalam bentuk media pembembelaran yvang inovatif, menyenangkan, mengandung
informasi serta mudah dimengerti.

METODE

Penelitian ini dikembangkan menggunkan jenis penelitian pengembangan Model ADDIE
(Analyze, Design, Develpoment, Implementation, evaluation). Pendapat Tegeh (2014:41) model
ADDIE adalah salah satu diantara model desain pengembangan tersistematik. Model ini
dikembangkan oleh Robert Maribe Branch ( dalam Sugiyono, 2016: 38), dimana tahapan
pengembangan model ini terdiri dari tahap analisis, perencanaan, pengembangan, penerapan, serta
evalusi. Model ADDIE ini dibuat secara terstruktur dengan rangkaian kegiatan yang runtut untuk
memecahan masalah pembelajaran yang berhubungan dengan sumber- sumber belajar sesuai yang
dibutuhkan. Model ADDIE mempunyai lima langkah yang mudah dimengerti serta diterapkan untuk
pengembangan produk seperti video pembelajaran, buku teks dan lain-lain. Model ini memberi
kesempatan untuk melakukan evaluasi pada setiap langkahnya, hal ini sangat membantu peneliti agar
hasil penelitiannya menjadi maksimal.

Tahap analisis dilakukan observasi pada kegiatan belajar yang dilaksanakan pada kelas [V SD
untuk mengetahui kompetensi yang dituntutkan kepada siswa, karakteristik peserta didik, serta materi
yang akan dijadikan sebagai bahan pengembangan Video Animasi. Tahapan perancangan yaitu
melakukan perencanaan pengembangan media Video Animasi dari informasi yang telah peroleh pada
tahap analisis. Pada tahapan ini penyusunan desain Video Animasi sesuai dengan kurikulum dan juga
kebutuhan siswa pada kegiatan belajar. Tahapan pengembangan, pada intinya melakukan pembuatan
Video Animasi sesuai dengan desain perencanaan yang telah direncanakan. Tahapam implementasi
ini, hasil pengembangan Video Animasi diimplementasikan ke dalam pembelajaran untuk melihat
dampaknya, terhadap kualitas pembelajaran, seperti keefektifan, daya tarik, serta kepraktisan
pembelajaran. Tahapan evaluasi media diuji cobakan pada kegiatan belajar, tahapan ini memerlukan
kegiatan evaluasi agar mengetahui adanya kekurangan pada waktu kegiatan implementasi pada media
pembelajaran, dan memastikan kevalidan dari produk media video animasi.
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Teknik pengumpulan data berupa validasi ahli, tes (Pre-test dan Post test) serta angket.
Validasi ahli dilakukaan untuk menilai media yang telah dikembang guna menguji kevalidan media
pembelajaran video animasi. Tes dilakukan guna mengetahui hasil belajar siswa. Sedangkan angket
dilakukan guna mengetahui respon/tannggapan siswa tentang media video animasi yang sedang
dikembangan. Instrument pengumpulan data berupa lembar validasi ahli, lembar tes , dan lembar
angket.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
1. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi

Media video animasi ini dikembangan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE.
Model ini dikembangkan oleh Robert Maribe Branch ( dalam Sugiyono, 2016: 38), dimana tahapan
pengembangan model ini terdiri dari tahap analisis, perencanaan, pengembangan, penerapan, serta
evalusi. Alasan pemilihan model pengembangan ADDIE untuk mengembangkan media video animasi
dikarenakan model ADDIE ini dibuat secara terstruktur dengan rangkaian kegiatan yang runtut
untuk memecahan masalah pembelajaran yang berhubungan dengan sumber pembelajaran sesuai
dengan kebutuhan serta ciri khas pembelajaran. Dalam pelaksanaaan pengembangam dengan model
ADDIE ini dilakukan secara berthap sesua tahapan- tahapan model pengembangan ini.

Proses pengembangan media pembelajar video animasi ini terdapat 5 rangakain
pengembangan yang telah dilakuakan yakni:

a. Tahap analisis (analyze) meliputi:

1) Analisis Masalah

Analisis masalah dilakuan untuk menemukan permasalahan yang mendasar sehingga
perlu adanya solusi. Dari analisis yang dilakukan, proses pembelajaran tema 7 subtema 2
pembelajaran 1 di kelas IV SDN Tejo 1 ditemukan masalah yaitu media pembelajaran
vang digunakan kurang membantu siswa dalam meningkatkan pemahan materi, hal itu
dikarenakan media pembelajam yang dipakai terlalu singkat. Untuk itu perlu adanya
pengembangan media pembelajaran pada materi ini.

2) Analisis Karakteristik Siswa

Analisis karakteristik siswa ini ialah kajian karakter siswa berdasarkan pengetahuan,
kognitif dan keterampilan (skill) setiap siswa. Hasil dari analisis karakteristik siswa
adalah karateristik siwa SDN Tejo 1 Mojoagung memeliki kemampuan serta tingkat
pemahaman yang berbeda. Sebagian siswa dapat memahami materi dengan mudah dan
cepat, dan sebagiannya lagi masih perlu waktu yang lebih untuk memahami materi.
Selain itu, gaya belajar setiap siswa kelas IV SDN Tejo 1 Mojoagung juga bervariasi,
mulai dari memahami materi dengaan cara bertanya pada guru secara langsung ataupun
mendengarkan penjelasann guru saat didepan.

3) Analisis Materi.

Analisis materi ini dilakukan untuk mengkaji materi sesuai kompetensi dasar dan
indikator. Materi yang digunakan dalam pengembangan media pembelajran video
animasi ini adalah Tema 7 Subtema 2 Pb | yang meliputi muatan mata pelajaran Bahasa
Indonesia dan Ilmu Pengetahun Alam (IPA). Pengembangan media pembelajaran video
animasi dirasa sangat membantu siswa dalam memahami materi.

b. Tahap perancangan (Design), meliputi:
1) Penentuan Isi Materi

Pada media pembelajaran video animasi ini berisi materi tematik Tema 7 Subtema 2
Pembelajaran | yang meliputi muatan pelajaran Bahasa Indonesia dan IPA. Isi dari materi
ditentukan sesuai denang staandar kompetensi dasar (KD) dan dikaitkan dengan
kehidupan nyata siswa.

2) Merancang Desain Media

Adapun desain media video animasi yang digunakan:

a) Media pembelajaran yang dikembangkan merupakan video animasi dengan
format penyimpanan file mp4.
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b) Materi pembelajaran disajikan dengan ringkas dan jelas.
c) Dalam setiap slide disisipkan backsound dan terdapat audio yang berisi
penjelasan materi.
c. Tahap pengembangan (Devolepment) mencakup pembuatan produk dan validasi produk.

1) Pengembangan Produk

Produk media pembelajaraan video animasi diembangakan dengan menggunakan
aplikasi Microsoft Power Point. Dengan memanfaatkan Tools yang ada pada Microsoft
Power Point ini sangat membantu dalam pengembangan media video animasi. Materi
pembelajaran disajikan dalam bentuk tulisan diiringi dengan audio penjelasan materi.

KELAS IV
TEMA 7 INDAHNYA KERAGAMAN DI NEGERIKU

SUBTEMA 2 INDAHNYA KERAGAMAN BUDAYA NEGERIKU

PEMBELATARAN 1

Gambar 1. Tampilan wal Video Animasi

Lampu dapat menyala
Apa yang menyebabkan karena adanya aliran
lampu menyala? arus listrik

=
‘)

AR B
Gambar 2. Penjelasan Materi dalam Video Animasi

2) Validasi Produk
Validasi produk dilakukan untuk menentukan seberapa valid media yang telah
dikembangkan yang kemudian bisa diaplikasikan ketika proses pembelajaran. Validasi
vang dilakuakan adalah validasi media. Hasil dari validasi media menunjukan media
pembelajaran video animasi yang dikembangan sangat valid atau digunakan tanpa
direvisi.
d. Tahap implementasi (Implementation)

Implementasi produk ini di terapkan pada siswa kelas IV B SDN Tejo 1 Mojoagung yang
berjumlah 24 siswa. Kegiatan ini dilakukan pada hari sabtu tanggal 14 Mei 2022. Kegiatan
implementasi produk media pembelajran video animasi ini dilaakukan dengan memanfaatkan
LCD proyektor yang di tampilkan didepan kelas. Kegiatan uji coba produk pengembangan
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media pembelajran video animasi ini diawali pemberian soal Pre-test disusul proses
pembelajaran (meliputi penayangan media pembelajaran video animasi) dan diakhiri dengan
menjawab soal Post-test.

Setelah rangkaian kegiatan implementasi produk selesai, langkah selanjutnya adalah
pembagian lembar angket kepada siswa. Lembar angket ini berisi pertanyaan- pertanyaan
mengenai tanggapan siswa tentang media video animasi yvang sedang dikembangkan.

e. Tahap evaluasi (Evaluation)

Pada tahap evaluasi ini dilakuakan sebagai usaha untuk mengukur tingkat ketercapaian
tujuan pengembangan. Penilaian/evaluasi produk dilakukan pada setiap tahapan dalam
pengembangan. Pada tahap analisis dan perencanaan, kegiatan evaluasi dilakukan berdasarkan
masukan dari dosen pembimbing. Pada tahap pengembangan, evaluasi dilakukan berdasarkan
penilaian berupa masukan dan saran dari validator ahli. Sedangkan pada tahap implementasi,
evaluasi dilakukan berdasarkan penilain siswa setelah kegiatan implementasi dilaksanakan,

2. Implementasi Produk Media Pembelajaran Video Animasi

Implementasi produk media video animasi dilaksanakan pada tanggal 14 mei 2022.
Implementasi produk ini di terapkan pada siswa kelas IV B SDN Tejo 1 Mojoagung dengan jumlah
24 siswa. Kegiatan ini dilakukan pada hari sabtu tanggal 14 Mei 2022, Kegiatan ini dilakukan secara
tatap muka. Tujuan dari implementasi produk media pembelajaran video animasi ini untuk menilai
produk media berdasarkan aspek penggunaannya.

Kegiatan implementasi produk media pembelajran video animasi ini dilaakukan dengan
memanfaatkan LCD proyektor yang di tampilkan didepan kelas. Kegiatan uji coba produk
pengembangan media pembelajran video animasi ini diawali pemberian soal Pre-test dan dijawab
oleh siswa, disusul proses pembelajaran (meliputi penayangan media pembelajaran video animasi)
dan diakhiri dengan menjawab soal Post-test. Tujuan diberikannya soal Pre-test dan soal Posttest
guna mengetahui tingkat kemampuan berpikir kritis siswa sebelum dan sesudah menggunakan media
video animasi.

Tabel 1. Nilai hasil Pre-test dan Posttest

NO Nama Nilai keterangan
Pre-Test Post Test
1 Adinda [zza Sabilatur Rahma 60 80 Meningkat
2 Ahfarrulloh Akbar 50 70 Meningkat
3 Alvin Havilah Putra 50 70 Meningkat
4 Arlin Puspita 70 80 Meningkat
5 Al Fathir Rizky Anaya Heppy 50 70 Meningkat
6 Alif Basyiroh Ahmad 70 80 Meningkat
7 Angelika Safa Wijayanti 50 70 Meningkat
8 Brian Putra Setyawan 50 70 Meningkat
9 Dheanova Putri Rahmadhania 60 80 Meningkat
10  Fauwaz Idztihar Hafidz 50 70 Meningkat
11  Keyza Fitri Aulia Azzahra 70 90 Meningkat
12 Mohammad Revand Firjatullah 50 70 Meningkat
13 Muchammad Rozan Nofal 50 70 Meningkat
14  Muhammad Fikri 50 70 Meningkat
15  Mutiara Ananda 70 90 Meningkat
16  Naluni Qalula Arfenda Ulya 70 90 Meningkat
17  Najwa Qeysa Febrianza 50 70 Meningkat
18  Narendra Nafizh Bhagawanta 60 70 Meningkat
19  Nirvania Nur Jannah 50 70 Meningkat
20  Rafifah Nalani Hasna 60 90 Meningkat
21  Rahmad Andy Dermawan 50 70 Meningkat
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22 Vilsia Elsa Mulan 60 80 Meningkat
23 Vaza Linda Wati 60 80 Meningkat
24  Zahira Aprilia Adisti 60 80 Meningkat

3. Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran Video Animasi

Respon/tanggapan siswa terhadap media pembelajaran Video Animasi Tema 7 Subtema 2
Pb 1 Kelas IV SDN Tejo | Mojoagung dapat diketahui dari hasil jawaban pada angket respon siswa
yang dilakukan setelah rangkaian proses implementasi produk. Angket repon siswa terdiri dari 10
pertanyaan. Adapun hasil rekapitulasi angket respon siswa sebagi berikut:

Tabel 2. Hasil Angket Respon Siswa

NO Nama Skor Persentase Keterangan
Perolehan  Maksimal

1 Adinda Izza Sabilatur Rahma 33 40 82.50%  Sangat Menarik
2 Ahfarrulloh Akbar 30 40 75.00% Menarik

3 Alvin Havilah Putra 40 40 100.00%  Sangat Menarik
4 Arlin Puspita 33 40 82.50%  Sangat Menarik
5 Al Fathir Rizky Anaya Heppy 35 40 87.50%  Sangat Menarik
6 Alif Basyiroh Ahmad 25 40 62.50% Menarik

7 Angelika Safa Wijayanti 35 40 87.50%  Sangat Menarik
8 Brian Putra Setyawan 34 40 85.00%  Sangat Menarik
9 Dheanova Putri Rahmadhania 36 40 90.00%  Sangat Menarik
10 Fauwaz Idztihar Hafidz 35 40 87.50%  Sangat Menarik
11  Keyza Fitri Aulia Azzahra 34 40 85.00%  Sangat Menarik
12 Mohammad Revand Firjatullah 37 40 92.50%  Sangat Menarik
13 Muchammad Rozan Nofal 23 40 57.50% Menarik

14  Muhammad Fikri 33 40 82.50%  Sangat Menarik
15  Mutiara Ananda 34 40 85.00%  Sangat Menarik
16 ~ Naluni Qalula Arfenda Ulya 33 40 82.50%  Sangat Menarik
17  Najwa Qeysa Febrianza 37 40 92.50%  Sangat Menarik
18  Narendra Nafizh Bhagawanta 33 40 82.50%  Sangat Menarik
19  Nirvania Nur Jannah 36 40 90.00%  Sangat Menarik
20  Rafifah Nalani Hasna 36 40 90.00%  Sangat Menarik
21  Rahmad Andy Dermawan 40 40 100.00%  Sangat Menarik
22 Vilsia Elsa Mulan 34 40 85.00%  Sangat Menarik
23 Vaza Linda Wati 34 40 85.00%  Sangat Menarik
24 Zahira Aprilia Adisti 32 40 80.00%  Sangat Menarik

Jumlah 812 960 2030%
Rata- Rata 33.83 40 84.58% Sangat Menarik
Pembahasan

Proses pengembangan media pemblajaran video animasi ini terdapat 5 rangakain
pengembangan yang telah dilakuakan yakni tahap analisis (4nalyze) meliputi analisis masalah,
analisis karakteristk siswa, dan analisis materi. Tahap perancangan (Design) berisi kegiatan
merancang konsep media pembelajaran video animasi yang akan dikembangkan. Tahap
pengembangan (Devolepment) mencakup pembuatan produk dan validasi produk. Tahap
implementasi (/mplementation) meliputi kegiatan uji coba produk. Tahap evaluasi (Evaluation)
meliputi kegiatan evaluasi dan revisi.

Kegiatan uji coba produk pengembangan media pembelajran video animasi ini diawali
pemberian soal Pre-test dan dijawab oleh siswa, disusul proses pembelajaran (meliputi penayangan
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media pembelajaran video animasi melalui LCD Proyektor) dan diakhiri dengan menjawab soal Post-
test. Tujuan diberikannya Pre-test dan Post-test untuk mengetahui tingkat kemampuan berpikir kritis
siswa sebelum dan sesudah menggunakan media video animasi.. Nilai hasil dari 2 tes siswa 100%
meningkat. Hal tersebut mengindentifikasi bahwa media video animasi yang dikembangkan ini dapat
meningatkan hasil belajar siswa.

Berdasarkan penilaian 24 siswa menggunakan angket respon siswa mengenai media
pembelajaran video animasi tema 7 sutema 2 pembelajaran 1 kelas IV, hasil skor perolehan siswa
dalam jumlah keseluruhan adalah 812 , sedangkan skor maksimal dengan jumlah keseluruhan adalah
960. Hasil rata- rata persentasenya adalah 84,58%. Berdasarkan interpretasi skor yang telah
ditentukan. 84,58% adalah rata- rata dengan kategori sangat menarik. Siswa tertarik dan menyukai
kegiatan belajar yang menyenangkan dan disertai penggunaan media dalam pembelajaran sehingga
muncul motivasi siswa untuk mengikuti kegiatan belajar mengajar. Hal tersebut dapat dilihat dari
keantusiasan siswa ketika media pembelajaran video animasi diimplementasikan serta hasil angket
respon siswa. Pembelajarn dengan memanfaatan media pembelajaran akanmembantu siswa dalam
memahami materi serta membuat siswa mengingat materi yang telah disampaikan.

KESIMPULAN

Media pembelajaran video animasi memiliki dapak yang positif bagi bagi nproses
pembelajaran, yaitu memberikan peningkatan terhadap hasil belajar siswa. Setelah dinyatakan valid
dan layak untuk digunakan, kemudian media diimplementasikan dan mendapatkan hasil serta respon
yang baik dari siswa [V SDN Tejo | Mojoagung. Hasil Pre-test dan Post-test menunjukkan nilai
Post-test mengalami kenaikan. Selain itu, penilaian yang diberikan siswa melalui angket adalah
84,58%, yang apabila dilihat dari interpretasi skor yvang telah ditentukan. 84,58% adalah rata- rata
dengan kategori sangat menarik. Hal ini dapat diketahui bahwa media video animasi tema 7 subtema
2 pembelajaran 1 kelas IV SD dapat meningkatkan kemampuan pemahaman materi siswa serta
menigkatkan hasil belajar siswa. Karena hal tersebut, media pembelajaran video animasi memiliki
pengaruh yang baik dalam proses pembelajaran, seingga siswa bisa menggunakan media ini sebagai
alat bantu dalam pembelajaran.
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