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penelitian ini yaiatu kualitatif dan kuantitatif. Model penelitian ini
menggunakan model ADDIE. Subjek penelitian ini yaitu satu ahli desain
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menggunakan lembar pencatatan dokumen, lembar kuesioner, dan
lembar wawancara. Analisis data yang digunakan adalah analisis
deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian pada tujuan
@ @ penelitian yang pertama yaitu rancang bangun media video animasi
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dengan skor 92,94% deangan kualifikasi sangat baik.

ABSTRACT

The research formulates the problem and research objectives, namely to describe the design of
animated video media in the 5-weather theme lesson for odd semester third-grade students at
Elementary School, and describe the validity of animated video media in the 5-weather theme lesson
for odd semester third-grade students in elementary school. Primary school. This type of research is
qualitative and quantitative. This research model uses the ADDIE model. The subjects of this research
are one learning design expert, one instructional media expert, one learning content expert, three
individual trial students, and nine small group trial students. Methods of data collection using the method
of recording documentation, interview methods, observation methods, and questionnaire methods. The
research instrument used a document recording sheet, questionnaire, and interview sheet. Analysis of
the data used is a descriptive qualitative analysis and quantitative descriptive. The results of the
research on the first research objective, namely the design of animated video media using the ADDIE
development stage, in the second research objective by looking at the validity results concluded that the
results by the learning design expert test with a score of 88% suitable qualification, the learning media
expert test with a score 95% of very good qualifications, learning content expert test with a score of 94%
very good qualification, individual trials with a score of 93.34% very good qualifications, and small group
trials with a score of 92.94% very good qualifications.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi, informasi, dan komunikasi semakin pesat dan sangat membantu
masyarakat, terutama di pendidikan. Kehadiran teknologi, informasi, dan komunikasi membantu para
masyarakat di berbagai aspek seperti aspek kehidupan seperti politik, budaya, sosial, ekonomi, dan
pendidikan. Perkembangan teknologi, informasi, dan komunikasi selalu menuntut dunia pendidikan agar
bisa memanfaatkan teknologi, informasi, dan komunikasi. Teknologi digunakan untuk memecahkan dan
menyelesaikan masalah yang muncul dalam dunia pendidikan (Angga et al., 2020). Pembelajaran tematik
merupakan pendekatan pembelajaran yang dibagi beberpa komptensi dasar dan indikator serta disatukan
dengan satu tema (Siddiq et al., 2020). (Siddiq et al., 2020) berpendapat bahwa siswa harus terlibat aktif
dan berpotensi memecahkan masalah, sehingga menimbulkan krativitas dan berpatisipasi dalam
pemecahan masalah. Terdapat tiga hal yang harus diperhatikan saat pembelajaran tematik yaitu, menyusun
penerapan pembelajaran, penerapan pembelajaran, dan evaluasi atau penilain pembelajaran (Antika et al.,
2019; Siddiq et al., 2020).

Kenyataanya ialah saat ini masih banyak guru yang menerapkan pembelajaran secara konvensional
yang berdampak pada hasil belajar siswa dan berdampak pada kurangnya motivasi pembelajaran siswa.
Dalam aspek verbal, guru sering menggunakan pembelajaran dengan metode ceramah, padahal guru selalu
dituntut untuk memfasilitasi pembelajaran secara kreatif dan inovatif (Siddiq et al, 2020; Sukarini &
Manuaba, 2021). Hal ini berkaitan dengan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan pada semester
ganjil tahun akademik 2019/2020 dan pada saat tahun ajaran semester genap tahun 2020/2021 di SD
Negeri 1 Banjar Bali. Diketahui bahwa guru cenderung menggunakan metode yang konvensional melalui
ceramah dan tanya jawab. Dalam pembelajaran daring ini, guru hanya mengirimkan materi video dari
youtube dan mengirimkan power point ke grup whatsapp kelas Il1. Berdasarkan hasil pencatatan dokumen
di SD Negeri 1 Banjar Bali dengan wali kelas Il diperoleh informasi bahwa pencapaian hasil belajar siswa
belum optimal, terutama pada muatan pelajaran Matematika. Serta peserta didik masih saja pasif dan lebih
menggunakan pembelajaran dengan menggunakan buku paket dan media video yang diambil di youtube
dan memanfaatkan media pembelajaran dengan power point. Selain itu, berdasarkan hasil pengisian angket
yang diberikan kepada siswa kelas III di SD Negeri 1 Banjar Bali bahwa sebanyak 81% dengan 17 siswa dari
21 siswa lebih senang belajar menggunakan media audio visual daripada media e-handout, e-modul, buku
paket, dll. Pada proses pembelajaran melalui daring, peserta didik lebih lambat mengumpulkan tugas atau
tepat waktu dikarenakan mereka tidak mempunyai gadget dan hanya orang tua peserta didik yang
mempunyai gadget tersebut. rang tua peserta didik mengumpulkan tugas langsung ke sekolah secara tatap
muka dan para guru selalu ada di sekolah. Selain itu, selama pembelajaran daring ini peserta didik belum
maksimal mengimplementasikan ICT (information communication technologies) dan membuat bahan ajar.

Untuk mendukung terlaksananya pembelajaran jarak jauh dengan optimal, maka diperlukan media
pembelajaran. Media pembelajaran yaitu media video animasi. Media video animasi adalah media yang
berupa isi gambar-gambar yang dikumpulkan dan dibuat bergerak sesuai dengan kebutuhan (Kasih, 2017;
Sukarini & Manuaba, 2021). Video animasi merupakan sebuah program komputer yang digunakan dalam
penyampaian materi dengan kombinasi berupa teks, gambar, warna, animasi, dan audio dengan memiliki
kesatuan yang utuh (Antika et al,, 2019; Awalia et al., 2019; Sukarini & Manuaba, 2021). Kelebihan video
animasi ini adalah perpaduan unsur-unsur seperti, audio, video, teks, animasi, gerak yang menjadi satu
sehingga menjadi media yang sangat menarik (Maulida, Lubis, & Solin, 2019; Dewi & Negara 2021; Sumarni
etal, 2020). Video animasi dikatakan menarik karena memiliki manfaat video yaitu: 1) menarik perhatian,
2) memperindah tampilan dan membuat unik pembelajaran, 3) mempermudah sistematis pembelajaran, 4)
memahami pembelajaran siswa, 5) mampu memperjelas materi yang sulit (Ayuningsih, 2017; Candra Dewi
& Negara, 2021; Kasih, 2017). Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa video animasi ini
membantu guru dan membantu siswa dalam pembelajaran serta efektif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa (Candra Dewi & Negara, 2021; Siddiq et al.,, 2020; Dewi, N. W. U. R,, Asril, N. M., & Wirabrata, D. G. F,
2021; Wiradinata et al, 2013). Temuan penelitian sebelumnya juga menyatakan bahwa hasil belajar
meningkat dan membangkitkan motivasi (Ponza et al., 2018; Sukarini & Manuaba, 2021; Rachmavita, F. P,
2020). Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang bersifat inovatif dan menumbuhkan
keingintahuan siswa adalah video animasi yang membantu dan mengembangkan inovasi, meningkatkan
keingintahuan, dan memotivasi siswa. Alasan memilih video animasi karena video animasi memiliki
beragam kombinasi dan perpaduan dengan konten materi, sehingga siswa bisa memahami materi yang
disampaikan. Di samping itu, video animasi dapat mempermudah guru melaksanakan pembelajaran.

2. METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development/ R&D). Penelitian
dan pengembangan (Research and Development/ R&D) dalam arti luas adalah penggunaan usaha kreatif dan
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pengetahuan yang dilakukan sistematis berdasarkan dalam aplikasi baru dalam rangka
meningkatkan pengetahuan ilmiah dan teknis (Buchdadi et al., 2018). Penelitian ini dilakukan di SD Negeri
1 Banjar Balj, yang terletak di Banjar Bali, Kecamatan Buleleng, Kabupaten Buleleng, Provinsi Bali. Subjek
dalam penelitian ini di antaranya 1) ahli isi pembelajaran, 2) ahli desain pembelajaran, 3) ahli media
pembelajaran, 4) uji ahli perorangan siswa kelas III di SD, dan 5) uji ahli kelompok kecil siswa kelas III di
SD. Ahli isi pembelajaran merupakan seorang guru yang mengajar di SD Negeri 1 Banjar Bali. Ahli desain
dan media pembelajaran merupakan seorang dosen yang mengajar di Program Sudi Teknologi Pendidikan,
Universitas Pendidikan Ganesha. Subjek uji coba perorangan adalah 3 orang siswa kelas III di SD Negeri 1
Banjar Bali yang terdiri dari siswa berkemampuan tinggi, sedang, dan rendah. Subjek uji coba kelompok
kecil adalah 9 orang siswa kelas III di SD Negeri 1 Banjar Bali yang terdiri dari siswa 3 orang siswa
berkemampuan tinggi, 3 orang siswa sedang, dan 3 orang siswa rendah. Model penelitian ini menggunakan
tahap ADDIE yang memberi peluang untuk melakukan evaluasi terhadap aktivitas pengembangan pada
setiap tahap, (Tegeh dan Wawan, 2019). Model ADDIE memiliki lima tahapan yaitu: (1) analisis (analyze),
(2) perancangan (design), (3) pengembangan (development), (4) implementasi (implementation), dan (5)
evaluasi (evaluation).

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah (1) metode wawancara, (Agung, 2018).
Wawancara ini digunakan untuk mengumpulkan data dan penyampaian informasi dari hasil penelitian. (2)
metode kuesioner (angket) digunakan untuk mengumpulkan data tanggapan siswa sesuai dengan analisis
karakteristik peserta didik, hasil review ahli bidang isi atau mata pelajaran, ahli media pembelajaran, ahli
desain pembelajaran, hasil dari uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil. (3) metode observasi,
(Agung, 2018) merupakan suatu cara untuk mengadakan penilaian yang dilakukan secara langsung atau di
tempat penelitian yang secara sistematis. Jadi, dapat disimpulkan bahwa observasi adalah pengamatan dan
pencatatan secara sistematik dengan unsur-unsur yang terlihat dari tempat penelitian tersebut. (4) metode
pencatatan dokumen digunakan untuk mengumpulkan data berupa hasil belajar siswa, RPP, dan silabus.

Instrumen penelitian ini menggunakan (1) Lembar kuesioner, digunakan untuk mengumpulkan
data review dari uji ahli isi mata pelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba
kelompok kecil, dan uji coba perorangan. (2) Lembar wawancara, digunakan untuk mengajukan
pertanyaan-pertanyaan oleh kepada guru. Wawancara dilakukan untuk mengumpulkan informasi dan
permasalahan yang terjadi selama proses pembelajaran. (3) Laporan pencatatan dokumen digunakan pada
saat mengumpulkan data perkembangan produk mulai dari tahap analisis sampai desain, seperti bahan-
bahan untuk mengembangkan produk. Adapun kisi-kisi instrumen ahli desain pembelajaran dalam
penelitian ini disajikan pada Tabel 1. Kisi-kisi instrumen ahli isi pembelajaran dalam penelitian
pengembangan animasi dua dimensi ini dapat disajikan pada Tabel 2. Kisi-kisi instrumen uji coba
perorangan uji dan coba kelompok kecil dalam penelitian pengembangan video animasi ini dapat disajikan
pada Tabel 3.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran

. Jumlah
No Aspek Indikator Butir
1 Kejelasan a. Penyajian materi memotivasi siswa untuk belajar 3
Pesan b. Penyajian materi menarik minat siswa ntuk belajar
c. Penjelasan informasi sangat memudahkan dan membantu.
2 Menarik a. Video memaparkan persembahan visual yang menarik 2
Perhatian b. Video memaparkan persembahan visual yang menyenangkan bagi
siswa.
3 Visualisasi a. Kejelasan sistematika dan alur materi. 8
Media b. Kejelasan gambar, simbol, ikon.
c. Ukuran gambar, simbol, ikon sesuai dengan materi.
d. Kemenarikan gambar, simbol, ikon.
e. Ketepatan letak objek teks maupun gambar.
f.  Ketepatan dalam penggunaan bahasa.
g. Kejelasan materi yang disampaikan dalam media
h. Petunjuk media dalam media mudah dimengerti
Jumlah 13
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Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran

No Aspek Indikator Jumlah Butir
1. Kejelasan Pesan Penggunaan contoh yang dipaparkan relevan. 5
Kejelasan materi dalam kompetensi dasar.

Kejelasan materi dalam indikator pencapaian.
Kejelasan materi dalam tujuan pembelajaran.
Kejelasan materi mudah dipahami.
Ketepatan contoh-contoh dalam memahami materi. 5
Ketepatan isi materi.
Kebenaran konsep materi.
Materi yang dipaparkan relevan.
Kejelasan penyajian materi
Jumlah 10
Sumber: (Pratiwi, 2018)

2. Representasi Isi

CanTEO AN TR

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Perorangan Uji Dan Coba Kelompok Kecil

No Aspek Indikator Jumlah Butir

1. Media Kejelasan judul 7
Kejelasan gambar
Kejelasan penggunaan audio
Ketepatan ukuran dan jenis huruf
Kejelasan animasi
Kejelasan tampilan dan suara media
Materi dan animasi mampu memotivasi belajar
Penggunaan contoh pada media mempermudah memahami materi 3
Materi pada animasi mudah dimengerti
Penyajian materi sesuai dengan yang dipelajari di sekolah
Kemenarikan animasi 6
Kemenarikan warna yang digunakan
Kemenarikan isi materi dengan animasi
Materi mudah dipahami
Bahasa mudah dipahami
f.  Gambar mudah dipahami
4 Manfaat Animasi mempermudah video pembelajaran 1

2. Materi

3. Desain

PROTPOTER e AN o

Jumlah 17

Sumber: (Pratiwi, 2018)

Dalam penelitian pengembangan ini digunakan dua analisis data, yaitu: analisis deskriptif kualitatif
dan deskriptif kuantitatif. (1) Metode analisis deskriptif kualitatif yaitu suatu cara analisis/pengolahan data
dengan jalan menyusun secara sistematis dalam bentuk kalimat/kata-kata, kategori-kategori mengenai
suatu objek (benda, gejala, variabel tertentu) sehingga akhirnya diperoleh kesimpulan umum (Agung,
2018). Dalam penelitian ini, teknis analisis data yang digunakan pada tujuan penelitian yang pertama
adalah rancang bangun yaitu untuk mengolah data dari hasil wawancara atau hasil diskusi dengan melihat
jawaban/kalimat. Sedangkan pada tujuan penelitian yang kedua adalah validitas produk menggunakan
teknik analisis deskriptif kualitatif ini digunakan untuk mengolah data hasil uji coba ahli isi bidang studi,
ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil
dengan melihat tanggapan, saran, dan kritik dari hasil wawancara, dan kuesioner. (2) Metode analisis
deskriptif kuantitatif ialah suatu cara pengolahan data yang dilakukan dengan jalan menyusun secara
sistematis dalam bentuk angka-agka dan atau presentase, mengenai suatu objek yang diteliti, sehingga
diperoleh kesimpulan umum (Agung, 2018). Dalam penelitian ini teknis analisis data yang digunakan pada
tujuan penelitian yang pertama adalah rancang bangun yaitu menggunakan kuesioner yang diberikan
kepada analisis karakteristik peserta didik yang menghasilkan nilai/skor. Sedangkan pada tujuan penelitian
yang kedua adalah validitas produk ini digunakan untuk mengolah data hasil uji coba ahli isi bidang studi,
ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil
menggunakan evaluasi formatif dengan mengkonversikan berupa skor/nilai.
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil penelitian pengembangan ini dibahas dua hal pokok, yaitu rancang bangun media video
animasi dan validitas media video animasi. Pengembangan media yang dilakukan pada penelitian ini
menggunakan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahapan analisis (analyze), tahap desain (design),
tahap pengembangan (development), tahap implementasi (implementation), dan tahap evaluasi
(evaluation). Pada rancang bangun video animasi digunakan lima tahapan model pengembangan ADDIE
sebagai berikut. Tahap analisis, yaitu: (1) analisis karakteristik siswa dan permasalahan di sekolah, (2)
analisis kurikulum, dan (3) analisis fasilitas atau lingkungan di sekolah. Kegiatan analisis karakteristik
siswa dilakukan untuk mengetahui karakter siswa pada proses pembelajaran. Dari hasil wawancara
bersama guru wali kelas III didapatkan informasi bahwa siswa tergolong aktif jika belajar menggunakan
media audio visual dan dari hasil angket yang disebarkan kepada siswa melalui alamat rumah masing-
masing diketahui bahwa siswa cenderung lebih suka belajar dengan video pembelajaran. Hasil analisis
kurikulum disajikan pada Tabel 4. Kegiatan analisis kurikulum tentunya dilakukan untuk mengetahui
kompetensi yang digunakan dalam proses pembelajaran dan kompetensi pembelajaran Tematik yang
digunakan mengacu pada Kurikulum 2013.

Tahap desain, kegiatan yang dilakukan pada tahap desain ini meliputi pembuatan flowchart dan
storyboard yang digunakan pedoman untuk melakukan pembuatan produk pada tahap pengembangan.
Kemudian pada tahapan ini juga dilakukan pemilihan software yang digunakan untuk mengembangkan
produk. Adapun software yang digunakan untuk mengembangkan produk media video animasi yaitu
aplikasi Powtoon, Filmora, dan Corel Draw. Tahap pengembangan, kegiatan ini merupakan penggabungan
media seperti materi pelajaran, animasi, teks, narasi, audio dan sebagainya dengan bantuan software
development yang digunakan untuk mengembangkan video animasi menjadi media yang utuh. Dalam
proses pengembangan tersebut sesuai dengan materi, animasi, teks, narasi, dan audio agar saling
menyatukan satu sama lain. Hasil pengembangan media di sajikan pada Gambar 1.

Tabel 4. Analisis Materi Pembelajaran

No Kompetensi dasar Indikator
3.4 Menggeneralisasi ide pecahan 3.4.1 mengidentifikasi pecahan sebagai bagian dari benda
sebagai bagian dari konkret dengan tepat.
keseluruhan menggunakan 3.4.2 mengingat kembali pecahan sebagai bagian dari benda
4.4 benda-benda konkret. konkret dengan tepat.
Menyajikan pecahan sebagai 4.4.1 menyajikan pecahan menggunakan benda konkret
bagian dari keseluruhan dengan benar.
menggunakan benda-benda 4.4.2 menyebutkan pecahan menggunakan benda konkret
konkret. dengan benar.
No Kompetensi dasar Indikator
3.4 Menggeneralisasi ide pecahan 3.4.1 membandingkan dua pecahan berpembilang sama
sebagai bagian dari dengan benar.
keseluruhan menggunakan 3.4.2 membandingkan dua pecahan berpembilang sama
4.4 benda-benda konkret. dengan tepat.
Menyajikan pecahan sebagai 4.4.1 menyajikan perbandingan dua pecahan berpembilang
bagian dari keseluruhan sama dengan tepat.
menggunakan benda-benda 4.4.2 menyebutkan perbandingan dua pecahan
konkret. berpembilang sama dengan tepat.
No Kompetensi dasar Indikator
3.5 Menjelaskan dan melakukan 3.5.1 menjelaskan cara penjumlahan pecahan berpenyebut
penjumlahan dan pengurangan sama dengan baik.
pecahan berpenyebut sama. 3.5.2 mengingat kembali cara penjumlahan pecahan
4.5 Menyelesaikan masalah berpenyebut sama dengan benar.
penjumlahan dan pengurangan 4.5.1 menyelesaikan masalah sehari-hari yang melibatkan
pecahan berpenyebut sama. penjumlahan berpenyebut sama dengan benar.
4.5.2 menyebutkan masalah sehari-hari yang melibatkan
penjumlahan berpenyebut sama dengan tepat.
No Kompetensi dasar Indikator
3.5 Menggeneralisasi ide pecahan 3.5.1 menjelaskan cara penjumlahan pecahan berpenyebut

sebagai bagian dari

sama dengan baik.
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keseluruhan menggunakan 3.5.2 mengingat kembali cara penjumlahan pecahan

4.5 benda-benda konkret. berpenyebut sama dengan benar.
Menyajikan pecahan sebagai 4.5.1 menyelesaikan masalah sehari-hari yang melibatkan
bagian dari keseluruhan penjumlahan berpenyebut sama dengan benar.
menggunakan benda-benda 4.5.2 menyebutkan masalah sehari-hari yang melibatkan
konkret. penjumlahan berpenyebut sama dengan tepat.

7 £

Pecahan adalah
bilangan rasional yang
dapat ditulis dalam
bentuk

& sowrtoon |

Tampilan Isi

Cuaca merupakan perubahan suhu, iklim, dan sinar
matahari. Cuaca terdiri dari cerah, berawan, mendung,

5 K
N4

atau hujan.
Beri tanda “>* (lebih dari) atau *e* (kurang dari) pada Pecahan merupak gan yang memiliki
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Gambar 1. Hasil Pengembangan Media

Tahap implementasi, kegiatan yang dilakukan (1) uji validasi media video animasi yang
berdasarkan aspek dari isi pembelajaran oleh ahli isi pembelajaran, (2) uji validasi Video Animasi
berdasarkan aspek desain oleh ahli desain pembelajaran, (3) uji validasi media Video Animasi berdasarkan
aspek oleh ahli media pembelajaran, (4) uji coba perorangan, yang berujuan untuk mengetahui kelayakan
dan kualitas dari media video animasi ini yang dikembangkan. Berikut hasil validitas yang bertujuan untuk
kelayakan dari produk tersebut. Adapun hasil validitas video animasi, secara lebih detail disajikan pada
Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Uji Validitas Produk

No Subyek Uji Validitas Hasil Validitas Keterangan
1  Uji Ahli Desain Pembelajaran 88% Baik
2 Uji Ahli Media Pembelajaran 95% Sangat Baik
3 Uji Ahli Isi Pembelajaran 94% Sangat Baik
4  Uji Coba Perorangan 93,34% Sangat Baik
5 Uji Coba Kelompok Kecil 92,94% Sangat Baik

Berdasarkan hasil analisis data penilaian yang diberikan oleh ahli desain pembelajaran nilai yang
didapatkan yaitu 88% dengan kualifikasi baik. Berdasarkan hasil analisis data penilaian yang diberikan oleh
ahli media pembelajaran nilai yang didapatkan yaitu 95% dengan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan hasil
analisis data penilaian yang diberikan oleh ahli isi pembelajaran nilai yang didapatkan yaitu 94% dengan
kualifikasi sangat baik. Berdasarkan hasil analisis data penilaian uji coba perorangan nilai yang didapatkan
yaitu 93,34% dengan kualifikasi sangat baik. Berdasarkan hasil analisis uji coba kelompok Kkecil
mendapatkan 92,94% dengan sangat baik. Jadi, media video pembelajaran berbasis pendekatan
kontekstual layak digunakan dalam pembelajaran.
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Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media video pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual
layak digunakan dalam pembelajaran. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut.
Pertama, media video animasi sesuai berdasarkan hasil analisis kebutuhan dengan model yang
dikembangkan yaitu model ADDIE dengan secara sistematis dan berpijak pada teori. Proses pengembangan
media video animasi berpendekatan kontekstual ini mengacu pada model pengembangan ADDIE, sehingga
berimplikasi pada kelayakan produk media video animasi yang dihasilkan dalam proses pengembangan
(Kurniawan etal., 2017; Siddiq etal., 2020). Pengembangan media video animasi yang mengacu pada model
pengembangan ADDIE efektif dan mampu membantu proses pembelajaran siswa dan guru. Selain itu, hasil
penelitian dari (Anwariningsih & Ernawati, 2013; Ariantini et al., 2019) menyatakan bahwa media video
animasi membantu pembelajaran secara keseluruhan dan memperoleh persentase sangat baik. Hasil
penelitian yang menyatakan bahwa penggunaan media video animasi dapat meningkatkan hasil belajar
dan motivasi belajar siswa (Ariani et al., 2021; Candra Dewi & Negara, 2021; Hanif, M., 2020). Video animasi
yang dikembangkan mmapu membantu siswa dalam proses pembelajaran dan mampu mempermudah
memahami materi dengan baik. Siswa sering cenderung sangat jenuh saat mengikuti pembelajaran tanpa
menggunakan media video animasi dan kurangnya motivasi siswa dalam proses pembelajaran (Sukarini &
Manuaba, 2021; Prasetya et al.,, 2021).

Kedua, pemanfaatan media video animasi dalam pembelajaran mampu mempermudah
pemahaman serta memperkuat ingatan siswa dengan memahami materi dalam video animasi mengaitkan
kegiatan yang ada dalam kehidupan siswa sehari-hari (Candra Dewi & Negara, 2021). Video animasi
pembelajaran hasil pengembangan ini didesain sedemikian rupa agar dapat menampilkan tulisan (teks),
gambar-gambar berwarna, audio (suara), dan animasi dalam satu kesatuan sehingga mampu memberikan
daya tarik tersendiri kepada siswa untuk belajar lewat sajian materi audio visual (Omer, 2016; Ponza et al.,
2018). Video pembelajaran mampu memberikan warna baru untuk membantu siswa dalam meningkatkan
hasil belajar dan mempermudah guru untuk menyampaikan pembelajaran (Kurniawan et al., 2017; Tegeh
et al, 2019; Gae, N. A, Ganing, N. N., & Kristiantari, M. G., 2021). Media video mempunyai strategi
penyampaian yang baik dengan perpaduan kontekstual pada unsur materi dalam media pembelajaran yang
berimplikasi pada penyampaian materi yang efektif dan membangkitkan semangat siswa dalam proses
pembelajaran. Selain itu, video pembelajaran mampu menyajikan unsur warna, bunyi, gerakan, dengan
suatu proses penjelasan, dan dapat mengkoordinasikan media dengan slide, foto, dan gambar yang mampu
meningkatkan motivasi siswa agar agar pembelajaran secara bervariasi dan mampu menumbuhkan rasa
ingin tahu yang lebih banyak (Kurniawan et al., 2017; Wuryanti & Kartowagiran, 2016; Jampel, A. S. 1. N, &
Suwatra, . W.,, 2013).

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa video pembelajaran membantu
mempermudah proses pembelajaran siswa (Octavyanti & Wulandari, 2021; Yendrita & Syafitri, 2019; Yusuf,
M. M., Amin, M., & Nugrahaningsih, N., 2017). Temuan penelitian yang lainnya menyatakan bahwa video
pembelajaran membantu meningkatkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran dan mampu
mempermudah guru dalam proses pembelajaran (Hendrawati 2013; Karyani et al., 2013; Badra, I. G. A. O,,
Putu, . D. K. T. L., & Mahadewi, P., 2013). Temuan penelitian lainnya menyatakan bahwa pengunaan video
animasi sangat berpengaruh dan sangat membantu siswa dalam pembelajaran dan keterampilan siswa.
Selain itu, keterampilan siswa dapat diwujudkan jika guru mampu menerapkan pembelajaran
menggunakan media yang inovatif. Hal ini merupakan salah satu kompetensi guru professional (Lestari &
Mustadi, 2020). Video pembelajaran merupakan media video yang merangsang pikiran siswa, perasaan,
dan kemauan siswa untuk memiliki ide dan gagasan, pesan dan informasi secara audio visual (Wisada et al,,
2019). Peran guru dalam penggunaan dan produksi video pendidikan akan dibagi di antara penyedia
konten, desain, produksi, presentasi, dan pemasaran khusus (Laaser & Toloza, 2017). Kelebihan dari media
video animasi yang dikembangkan yaitu media video dengan perpaduan animasi dengan pola gerakan,
warna, audio, konten materi, serta evaluasi untuk mengukur sejauh mana pengetahuan dan pemahaman
kepada siswa. Implikasi penelitian ini yaitu video animasi ini mampu membangkitkan motivasi siswa dan
mempermudah siswa dan guru selama proses pembelajaran. Dengan demikian, kegiatan belajar bisa terjadi
dimana saja dan kapan saja.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil analisis, uji coba kelompok kecil mendapatkan kategori sangat baik. Jadi, media
video pembelajaran berbasis pendekatan kontekstual layak digunakan dalam pembelajaran. Media video
animasi sesuai berdasarkan hasil analisis kebutuhan dengan model yang dikembangkan yaitu model ADDIE
dengan sistematis dan berpijak pada teori. Pemanfaatan media video animasi dalam pembelajaran mampu
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mempermudah pemahaman serta memperkuat ingatan siswa dengan memahami materi dalam video
animasi mengaitkan kegiatan yang ada dalam kehidupan siswa sehari-hari.
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