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Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kuaranganya media pembelajran inovatif di sekolah yang menyebabkan guru 

jarang menggunakan media sehingga pembelajaran menjadi monoton. Hal tersebut berdampak pada siswa 

dimana minat belajar siswa menuruh sehingga hasil belajar siswa pun ikut menurun. Penelitian ini bertujuan 

untuk  menghasilkan rancang bangun media video animasi pada muatan pembelajaran IPS tema 4 berbagai 

pekerjaan kelas IV Sekolah Dasar yang telah teruji validitas isi dan kepraktisannya. Pada penelitian 

pengembangan ini dikembangkan sebuah video animasi yang bermuatan pembelajaran IPS. Penelitian 

pengembangan ini berpedoman pada prosedur ADDIE. Subjek dari penelitian pengembangan ini yaitu 2 orang 

untuk ahli materi,, 2 orang untuk ahli media dan desain, 2 orang guru untuk uji praktisi, 15 orang siswa sebagai 

respon. Metode pengumpulan data dari penelitian pengembangan ini yaitu metode wawancara dan instrumen 

yang digunakan berupa rating scale dengan menggunakan skala 5. Hasil penelitian pengembangan ini dianalisis 

menggunakan rumus Mean untuk mendapatkan rata-rata skor dari data yang diperoleh. Skor validasi video 

pembelajaran animasi ahli materi 4,6 dengan kualifikasi “sangat baik”, ahli media 4,6 dengan kualifikasi 

“sangat baik”, ahli desain 4,6 dengan kualifikasi “sangat baik”, uji praktisi 4,8 dengan kualifikasi “sangat baik” 

dan respon siswa 4,7 dengan kualifikasi “sangat baik”. Oleh karena itu video animasi pada tema 4 berbagai 

pekerjaan kelas IV SD dikualifikasikan “sangat baik”. Sehingga dari analisis video animasi pada muatan 

pembelajaran IPS Tema 4 berbagai pekerjaan yang melalui uji coba dari beberapa ahli dapat dinyatakan Valid 

dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran.  

Kata Kunci: Hasil Belajar, Video Animasi 

Abstract 

This research is motivated by the lack of innovative learning media in schools which causes teachers to rarely 

use media so that learning becomes monotonous. This has an impact on students where student interest in 

learning decreases so that student learning outcomes also decline. This study aims to produce an animated 

video media design for social studies learning content theme 4 for various fourth grade elementary school work 

that has been tested for content validity and practicality. In this development research, an animated video 

containing social studies learning was developed. This development research is guided by the ADDIE 

procedure. The subjects of this development research are 2 people for material experts, 2 people for media and 

design experts, 2 teachers for practitioner testing, 15 students as responses. The data collection method from 

this development research is the interview method and the instrument used is a rating scale using a scale of 5. 

The results of this development research were analyzed using the Mean formula to get the average score from 

the data obtained. The animation learning video validation score of material experts is 4.6 with "very good" 

qualifications, media experts 4.6 with "very good" qualifications, design experts 4.6 with "very good" 

qualifications, practitioner test 4.8 with "very good" qualifications. good” and the student response was 4.7 

with “very good” qualifications. Therefore, the animated videos on theme 4 of various fourth grade elementary 

school work are qualified as "very good". So that from the analysis of animated videos on the content of Social 

Studies learning Theme 4, various jobs that have been tested by several experts can be declared valid and 

practical to use in the learning process. 

Keywords: Learning Outcomes, Animations  Videos. 
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1. PENDAHULUAN 

 Pendidikan abad ke-21 merupakan pendidikan yang mengintegrasikan pengetahuan, 

keterampilan, sikap, dan penguasaan terhadap kemajuan teknologi serta pendidikan abad ke- 

21 ini lebih mementingkan kualitas usaha dan hasil kerjanya (Khodijah, 2018; Radin & 

Yasin, 2018). Pendidikan abad ke-21 bertujuan untuk mempersiapkan generasi muda supaya 

siap menghadapi kemajuan teknologi informasi dan komunikasi yang akan dating (Khodijah, 

2018; Radin & Yasin, 2018). Dalam pembelajaran abad ke-21 terdapat beberapa 

keterampilan yang mencangkup empat pilar kehidupan yaitu learning to know, learning to 

do, learning to be dan learning to live together (Choirul, 2022; Utami et al., 2021). 

Pendidikan abad ke-21 melatih peserta didik untuk menguasai berbagai keterampilan seperti 

Critical Thinking, Communication, Creative Thinking, dan Collaboration (Hafeez, 2021; 

Rivalina, 2020). Oleh karena itu, dalam Pendidikan abad 21 ini peran guru sangat penting. 

Guru perlu mempersiapkan suatu pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan bermakna sehingga 

proses pembelajaran yang telah direncanakan agar dapat berjalan dengan lancar (Khodijah, 

2018; Sofyan, 2019). Selain itu, guru perlu merancang sebuah pembelajaran yang menarik 

agar proses pembelajaran tidak membosankan bagi peserta didik (Purwasih & Elshap, 2021; 

Putra & Afrilia, 2020). Salah satunya adalah dengan cara merancang proses pembelajaran 

dengan memanfaatkan media pembelajaran yang menarik dan variatif. Secara unum media 

pembelajaran adalah segala bentuk alat atau benda yang dapat dgunakan untuk membantu 

dalam pelaksanaan pembelajaran (Sholihin et al., 2020; Yanto, 2019). Dengan menggunakan 

media pembelajaran akan dapat membuat proses pemelajaran menjadi efektif (Suriyanti & 

Thoharudin, 2019). Adanya media pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar siswa 

dalam pembelajaran. Dengan menggunakan media pembelajaran dalam proses pembelajaran 

di kelasakan dapat meningkatkan minat belajar siswa (Anggraeni et al., 2021; Supriyono, 

2018). Selain itu dengan menggunakan mediapembelajaran dalam proses pembelajaran akan 

menciptakan suasana belajar yang inovatif (Lestari & Wirasty, 2019; Shalikhah, 2017). Maka 

dari itu penggunaan media pembelajaran sangatlah penting karena dapat membuat proses 

pembelajaran tidak monoton dan dapat meningkatkan minat siswa sehingga akan 

meningkatkan pula hasil belajar siswa.  

 Berbeda dengan yang telah disampaikan diatas dimana kenyataan dilapangan 

memperlihatkan masih banyak guru yang jarang memperhatikan pentingnya penggunaan 

media pembelajaran dalam proses pembelajaran (Budiwaluyo & Muhid, 2021; Nora et al., 

2021). Masih banyak guru yang acuh dengan jarang ataupun bahkan tidak menggunakan 

media pembelajaran sama sekali dalam proses pembelajaran. Kebanyakan guru yang hanya 

menggunakan buku siswa ataupun buku LKS dalam melaksanakan pembelajaran (Mulyani & 

Armiati, 2021; Saumi et al., 2021). Hal tersebut sejalan dengan hasil observasi awal yang 

telah dilakukan sebelumnya. Pada kegiatan observasi awal ini diketahui bahwa guru dalam 

melaksakan pembelajaran di kelas sangat jarang menggunakan media pembelajaran. Hal 

tersebut disebabkan oleh ketersediaan media pembelajaran yang variatif sangat kurang. 

Dikarena kurangnya ketersediaan media pembelajaran tersebut membuat guru mengajar 

hanya menggunakan buku siswa atau LKS saja. Dengan mengajar seperti itu akan sangat 

berdampak kepada siswa yang mengikuti proses pembelajaran. Dampak tersebut misalnya 

siswa akan kurang berminat mengikuti proses pembelajaran karena pembelajaran cenderung 

monoton (Kasanah et al., 2019; Manu Okta Priantini, 2022). Pembelajaran yang monoton 

akan membuat minat bejar siswa dalam mengikuti proses pembelajaran menjadi sangat 

rendah (Fauziah & Nadlifah, 2021; Minsih et al., 2021). Sehingga akan membuat penerimaan 

materi pembelajaran pada siswa akan sangat lemah (Eka Puspawan & Danny Soesilo, 2019; 

Sermatan et al., 2022). Dalam proses pembelajaran, minat siswa sangat penting dikarena 

dengan minat siswa yang tinggi dalam mengikuti pembelajaran akan membuat penerimaan 

materi pembelajaran oleh siswa akan semakin baik (Hanipa et al., 2019; Kartika et al., 2019). 



Tingkatkan Hasil Belajar Muatan IPS Tema Berbagai Pekerjaan Kelas IV Dengan Menggunakan Media Video Animasi 

416 

 

Hal tersebut bisa terjadi karena siswa akan ikut berperan aktif dalam proses pembelajaran 

sehingga siswa akan dengan mudah untuk membentuk atau menemukan pemahamannya 

sendiri terkait materi pembelajaran yang diajarkan (Hanipa et al., 2019; Sihombing et al., 

2021). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan pembelajaran dengan hanya 

berpatokan pada buku saja yang menyebabkan proses pembelajaran menjadi monoton 

memberikan dampak yang bukuk pada siswa sehingga diperlukan adanya pemecahan 

masalah untuk memecahkan masalah tersebut. 

Solusi yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan 

merancang pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang inovatif. Media 

pembelajaran yang inovatif dapat kita artikan sebagai alat bantu yang dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran yang telah dikembangkan sesuai dengan karakteristik pembelajaran, 

siswa, serta telah terintegrasi dengan adanya perkembangan teknologi. Salah satu media 

pembelajaran yang inovatif adalah media pembelajaran video. Media video pembelajaran 

merupakan salah satu media audio visual yang dapat menyampaiakan konsep-konsep materi 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk membantu siswa dalam memahami materi 

pelajaran (Hidayati et al., 2019; Nomleni & Manu, 2018). Dengan menggunakan media video 

akan dapat membantu siswa serta membangkitkan minat belajar siswa karena dengan media 

video siswa akan dapat merasakan diajar oleh guru secara langsung dengan tampilan yang 

berbeda dengan kondisi kelas (Mayer et al., 2020; Norma, 2021). Salah satu jenis media 

video pembelajaran yang dapat digunakan adalah media video animasi. Media video animasi 

adalah media video pembelajaran yang didalamnya memuat materi pembelajaran yang 

ditampilkan dengan animasi.  

Telah banyak penelitian yang dilakukan untuk mengembangkan media video animasi 

dalam proses pembelajaran. Misalnya saja penelitian yang dilakukan oleh peneliti 

sebelumnya bahwa  dengan mengembangkan media video animasi berbasis powtoon dengan 

hasil penelitiannya telah dilanyatakan valid dan memiliki efektifitas yang signifikan 

meningkatkan hasil belajar Bahasa tematik (Donna et al., 2021; Ponza et al., 2018).  

Penelitian lainnya yang telah dilakukan adalah penelitian yang dilakukan oleh Hapsari G., 

dan Zulherman Z. yang menghasilkan media video animasi berbasis aplikasi Canva pada 

materi gaya dan gerak ini dapat meningkatkan motivasi dan prestasi belajar serta layak 

digunakan dalam proses pembelajaran (G. P. P. Hapsari, 2021; Gita Permata Puspita Hapsari 

& Zulherman, 2021). Berdasarkan penelitian-penelitian tersebut maka dapat disimpulkan 

bahwa media video animasi dapat dikembangkan untuk menjadi solusi dalam meningkatkan 

minat belajar siswa yang disebabkan karena proses pembelajaran yang monoton. Meskipun 

telah banyak penelitian yang dilakukan guna mengembangkan media video animasi namun 

masih belum terdapat penelitian yang mengembangkan media video animasi dengan muatan 

pelajaran IPS pada tema berbagai pekerjaan. Pada penelitian ini, media video animasi 

dikembangkan dengan memuatan muatan materi IPS pada tema berrbagai pekerjaan untuk 

siswa kelas IV sekolah dasar. Dalam video animasi yang dikembangkan, materi yang 

disampaikan melalui gambar-gambar dan animasiyang menarik serta dapat membuat peserta 

didik semangat dan aktif dalam mengikuti pembelajaran yang nantinya dapat meningkatkan 

minat dan hasil belajar siswa. 

Tujuan dari adanya penelitian pengembangan ini adalah untuk menghasilkan produk 

berupa media video animasi dengan muatan pelajara IPS pada tema berbagai pekerjaan untuk 

siswa kelas IV sekolah dasar. Produk yang dihasilkan dalam penelian ini juga akan dilakukan 

pengujian untuk mendapatkan media video animasi yang telah teruji validitas isi media. 

Dengan dilakukan pengembangan media video animasi yang telah teruji validitas isinya akan 

membuat produk yang dikembangkan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.  
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2. METODE 

 Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Model yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE. Model ADDIE terdiri dari lima tahapan 

yaitu tahap analisis (analyze), tahap perancangan (design), tahap pengembangan 

(development), tahap implementasi (implementation) dan tahap evaluasi (evaluasi). Namun 

pada penelitian ini hanya sampai pada tahap pengembangan (development). Pemilihan model 

ini didasarkan pada pertimbangan bahwa model tersebut telah dikembangkan secara 

sistematik dan didasarkan pada landasan teori desain pembelajaran. Pada tahap analisis 

dilakukan untuk menentukan kebutuhan dalam proses pembelajaran serta mengidentifikasi 

permasalahan yang dialami oleh peserta didik di sekolah, di tahap ini dilaksanakan dengan 

analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis karakterisitik peserta didik. Pada tahap 

perancangan dilakukan proses merancang media video animasi dan menentukan materi serta 

komponen-komponen yang dibutuhkan dalam media video animasi. Tahap pengembangan 

adalah tahap pengujian produk kepada beberapa ahli untuk mengetahui kelayakan dari media 

yang dikembangkan dan serta perbaikan apabila ada saran atau masukan dari para ahli media.  

Subjek penelitian dalam penelitian pengembangan media animasi ini yaitu 2 orang 

ahli materi, 2 orang ahli media, 2 orang ahli desain, 2 orang guru (praktisi) dan 15 orang 

siswa. Ahli media dalam penelitian ini yaitu dosen yang berkompeten dibidang media 

pembelajaran untuk sekolah dasar. Ahli materi dalam penelitian ini yaitu dosen yang 

berkompeten dibidang IPS. Ahli desain dalam penelitian ini yaitu dosen yang berkompeten 

dibidang desain pembelajaran. Guru sebagai responden dalam penelitian ini merupakan guru 

yang telah memiliki jenjang pendidikan minimal strata 1 yang mengajar di kelas IV SD. Serta 

siswa sebagai responden dalam penelitian ini merupakan siswa sekolah dasar yang sedang 

menempuh pendidikan di kelas IV.  

Metode pengumpulan data yang akan digunakan peneliti dalam penelitiannya adalah 

metode wawancara, dan metode kuisioner. Metode wawancara bertujuaan untuk memperoleh 

informasi yang dilakukan dengan tanya jawab terhadap responden dengan menggunakan 

panduan wawancara. Kuisioner adalah teknik pengumpulan informasi yang di dalamnya 

berisikan kalimat tanya. Instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah rating scale 

yang merupakan suatu alat ukur atau atal pengumpulan data yang digunakan untuk 

mengumpulkan data dalam suatu penelitian. Instrumen tersebut telah dilakukan uji validitas 

isi instrumen untuk mengetahui tingkat kelayakan dari instrumen yang akan digunakan. 

Instrumen yang telah disusun dilakukan pengujian untuk mengetahui validitas isi instrumen 

yang kemudian dianalis dengan menggunakan rumus Gregory. Hasil validitas isi instrumen 

yang dikembangkan yaitu keseluruhan instrumen yang di ujikan telah dinyatakan valid. 

Adapun kisi-kisi instrument dalam penelitian ini tersaji pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, dan 

Tabel 4 berikut. 

 

Tabel 1. Kisi – kisi Instrumen Ahli Materi 

Aspek Indikator 

Kejelasan penggunaan bahasa Bahasa yang digunakan dalam media video animasi 

menggunakan bahasa baku. 

Bahasa yang digunakan dalam media video animasi mudah 

dipahami. 

Ketepatan penulisan dan pemilihan bahasa dalam media 

video animasi. 

Kalimat yang digunakan dalam video animasi mudah 

dipahami. 

Kualitan penggunaan kata dan 

kalimat  

Kejelasan kata dan istilah yang digunakan dalam media 
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Aspek Indikator 

video animasi. 

Susunan kata dan kalimat sesuai dengan aturan bahasa 

indonesia yang baik dan benar. 

Kesesuaian materi dengan 

kopetensi dasar yang ingin 

dicapai 

Kelengkapan materi yang disampaikan sesuai dengan 

kompetensi dasar yang ingin dicapai. 

Kedalaman materi yang disampaikan sesuai dengan 

kompetensi dasar yang ingin dicapai. 

Kesesuaian materi dengan 

indikator yang ingin dicapai  

Kelengkapan materi yang disampaikan sesuai dengan 

indikator yang ingin dicapai. 

Kedalam materi yang disampaikan sesuai indikator yang 

ingin dicapai. 

Kesesuaian materi dengan 

tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai 

Kelengkapan materi yang disampaikan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

Kedalam materi yang disampaikan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

Pemberian latihan Kesesuaian materi dengan soal latihan. 

Soal latihan yang disampaikan dapat melatih kemampuan 

berfikir peserta didik. 

Soal latihan dalam media video animasi dapat melatih 

peserta didik untuk memecahkan masalah dalam 

kehidupan sehari-hari. 

( Modifikasi dari Nanda et al., 2017) 

 

Tabel 2. Kisi – kisi Instrumen Ahli Media 

Aspek  Indikator  

Ketepatan  Media menyajikan informasi mengenai kompetensi 

belajar. 

Video yang disajikan sesuai dengan karakteristik siswa. 

Video yang disajikan sesuai dengan karakteristik materi. 

Kejelasan Metode Bahasa yang digunakan mudah dipahami peserta didik. 

Materi yang ada dalam video diuraikan secara efektif. 

Materi yang disajikan dalam video dikemas secara runtut. 

Media menyediakan evaluasi untuk mengukur pemahaman 

peserta didik terhadap materi pelajaran. 

Materi pada media didasarkan pada situasi kehidupan 

nyata peserta didik. 

Proses pembelajaran pada media dapat memberikan 

pengalaman bermakna. 

Proses pembelajaran pada media video diawali dengan 

pemberian pertanyaan (questioning) 

Proses pembelajaran pada media video menyajikan refleksi 

bagi peserta didik. 

Minat /Perhatian Video dapat memotivasi dan meningkatkan perhatian 

peserta didik terhadap pembelajaran. 

Memudahkan pemahaman peserta didik terhadap materi. 

Desain Pesan Warna gambar nyaman dipandang. 

Ilustrasi dengan materi yang dijelaskan sudah tepat. 

( Modifikasi dari Nanda et al., 2017) 
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Tabel 3. Kisi – kisi Instrumen Uji Praktisi 

 Aspek  Indikator 

Menarik minat belajar peserta 

didik 

Tampilan video pembelajaran menarik. 

Gambar yang ditampilkan menarik. 

Warna yang ditampilkan dalam media video menarik. 

Penyajian Materi Materi yang disajikan dalam video animasi mudah 

dipahmi. 

Contoh yang diberikan dalam materi mudah dipahami. 

Bahasa yang digunakan mudah dipahami. 

Huruf dapat terbaca dengan jelas. 

Materi pada media didasarkan pada situasi kehidupan 

nyata. 

Perhatian dan motivasi Video pembelajaran mampu meningkatkan perhatian. 

Video pembelajaran mampu memotivasi belajar. 

(Nanda et al., 2017) 

 

Tabel 4. Kisi – kisi Instrumen Ahli Desaian Pembelajaran 

Aspek Indikator 

Ketepatan  Media menyajikan informasi mengenai kompetensi 

belajar. 

Video yang disajikan sesuai dengan karakteristik siswa. 

Video yang disajikan sesuai dengan karakteristik materi. 

Kejelasan Metode Bahasa yang digunakan mudah dipahami Peserta didik 

Materi yang ada dalam video diuraikan secara efektif. 

Materi yang disajikan dalam video dikemas secara runtut. 

Media menyediakan evaluasi untuk mengukur pemahaman 

peserta didik terhadap materi pelajaran. 

Materi pada media didasarkan pada situasi kehidupan 

nyata peserta didik. 

Proses pembelajaran pada media dapat memberikan 

pengalaman bermakna. 

Proses pembelajaran pada media video menyajikan refleksi 

bagi peserta didik. 

Minat /perhatian Video dapat memotivasi dan meningkatkan perhatian 

peserta didik terhadap pembelajaran. 

Memudahkan pemahaman peserta didik terhadap materi. 

Desain Pesan Warna gambar nyaman dipandang. 

Ilustrasi dengan materi yang dijelaskan sudah tepat. 

((Nanda et al., 2017) 

 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan analisis data kuantitatif dan analisis data 

kualitatif. Analisis kualitatif menekankan pada proses. Proses bagaimana fakta, realita, gejala, 

peristiwa itu terjadi dan dialami, dari data dan informasi yang didapat harus benar – benar 

dari seseorang yang mengalami langsung peristiwa itu. Metode analisis deskriptif kualitatif 

ini digunakan guna untu mengolah data yang telah diperoleh dari beberapa ahli materi, 

media, praktisi, desain. Teknik analisis data ini dilakukan dengan mengelompokan saran, 

komentar – komentar perbaikan. Hasil dari analisis digunakan untuk merevisi kekurangan 

dalam produk  yang dikembangkan berupa media video animasi. Untuk mengolah data dalam 
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sebuah penelitian pengembangan menggunakan sebuah metode analisis statistik deskriptif 

kuantitatif yang di dalamnya mengolah data berupa angka ataupun presentase mengenai 

objek yang diteliti. Analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah sebuah data 

berupa angka – angka atau skor. Untuk mengetahui validitas dari sebuah produk yang 

dikembangkan data berupa skor yang diperoleh kemudian dihitung rata-ratanya 

menggunakan rumus mean. Apabila rata – rata skor telah diperoleh selanjutnya 

dikonversikan dengan menggunakan pedoman konversi  skala lima guna mengetahui 

validitas video animasi yang telah dikembangkan. Berikut pedoman konversi skala lima yang 

digunakan pada Tabel 5. 

  

Tabel 5. Pedoman Konversi skala lima 

Koefisien  Validitas Isi 

4,0<M≤5,0 Sangat Baik 
3,3<M≤4,0 Baik 
2,7<M≤3,3 Cukup 
2,0<M≤2,7 Tidak Baik 
1,0<M≤2,0 Sangat Tidak Baik 

          (Koyan, 2012).  

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

 Tahap analisis (Analyze) dilakukan dengan menganalisis kebutuhan, analisis 

kurikulum dan analisis karakteristik siswa. Hasil yang didapat dari analisis kebutuhan yaitu 

pemanfaatan media pembelajaran yang kurang karena keterbatasan waktu dan ruang dalam 

penyampaian materi, sehingga guru hanya menggunakan lks dan buku paket dalam 

penyampaian materi. Analisis karakteristik siswa dilakukan untuk mengetahui karakter siswa 

pada poses pembelajaran. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kemampuan siswa 

yang beragam. Hasil yang diperoleh pada analisis karakteristik siswa yaitu pada siswa kelas 

IV sekolah dasar berada pada tahap perkembangan oprasional kongkrit. Analisis kurikulum 

dilakukan dengan menganalisis KI, KD, penyusunan indikator, dan penyususnan tujuan 

pembelajaran serta menganalisis materi pada buku guru dan buku siswa kelas IV tema 4 yang 

nantinya akan dibahas didalam pengembangan video animasi. Pada KI dan KD disesuaikan 

dengan buku guru dan buku siswa, kemudian pada indikator dan tunjuan pembelajaran 

disusun dengan memperhatikan karakteristik peserta didik di kelas tersebut namun tetap 

disesuaiakan dengan Kompetensi Dasar. Adapun penjabaran KD dan indicator dalam 

penelitian ini tersaji pada Tabel 6 berikut. 

 

Tabel 6. Kompetensi Dasar dan Indikator 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.3 Mengidentifikasi kegiatan ekonomi dan 

hubungannya dengan berbagai bidang 

pekerjaan serta kehidupan sosial dan 

budaya di lingkungan sekitar sampai 

provinsi    

3.3.1 Membandingkan jenis pekerjaan sesuai 

tempat hidup penduduk 

(Tamrin et al., 2021) 

 

Pada tahap perancangan (design) produk yang dikembangkan yaitu media video 

animasi. Pada tahap ini dilakukan penentuan materi-materi, gambar dan background yang 



Yasa et al., 

  421 

akan dituangkan dalam media yang akan dikembangkan dalam video animasi. Media video 

animasi dibuat dengan bantuan aplikasi animaker. Selanjutnya dilakukan penyusunan 

instrument penilaian terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan. Instrument 

yang telah disusun kemudian dilakukan uji validitas isi instrument untuk mengetahui 

kelayakan dari instrument penilaian yang digunakan. 

Tahap pengembangan dilakukan untuk mengembangankan media video animasi. 

Media video animasi berisikan pembuka yang terdiri dari salam pembuka, menyampaikan 

tema, subtema, pembelajaran, menyampaikan kompetensi dasar, menyampaikan indikator, 

dan menyampaikan tujuan pembelajaran. Bagian isi meliputi menjelaskan materi pekerjaan, 

menjelaskan jenis-jenis pekerjaan, menjelaskan jenis-jenis pekerjaan yang menghasilkan jasa, 

dan menjelaskan jenis-jenis pekerjaan yang menghasilkan barang. Bagian penutup berisi 

soal-soal latihan yang berkaitan dengan jenis-jenis pekerjaan, kesimpulan dan salam penutup. 

Hasil pengembangan produk pada penelitian ini tersaji pada Gambar 2, Gamar 3, Gambar 4, 

Gambar 5, Gambar 6, dan Gambar 7 berikut. 

 

 

Gambar 1. Tampilan salam pembuka 

 

Gambar 2. Tema, subtema dan pembelajaran 

 

Gambar 3. Tampilan Isi 

 

Gambar 4. Tampilan Soal 

 

Gambar 5. Tampilan Kesimpulan 

 

Gambar 6. Tampilan Salam Penutup 

 

Hasil rata-rata skor yang didapatkan dari uji validitas oleh para ahli yaitu Ahli materi 

memperoleh rata-rata 4,6 dikualifikasi “sangat baik”, Ahli media memperoleh rata-rata 4,6 

dikualifikasi “sangat baik”, Ahli desain memperoleh rata-rata 4,6 dikualifikasi “sangat baik”, 

uji praktisi memperoleh rata-rata 4,8 dikualifikasi “sangat baik”, dan Respon siswa 
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memperoleh rata-rata 4,7 dikualifikasi “sangat baik”. Jadi secara keseluruhan hasil uji 

validitas terhadap video animasi pada muatan pembelajaran IPS oleh ahli materi, ahli media, 

ahli desain, uji praktisi dan respon siswa dengan kualifikasi “sangat baik” sehingga baik 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

Pembahasan 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk yaitu media video animasi 

pada muatan pembelajaran IPS tema 4 berbagai pekerjaan untuk kelas IV sekolah dasar yang 

telah teruji validitas isin dan kepraktisannya. Hal tersebut karena media video animasi ini 

telah dikembangkan sesuai dengan prosedur model pengembangan yang digunakan dan telah 

melewati uji validitas serta perbaikan.  Maka dari itu, Produk yang dikembangkan telah 

dinyatakan valid dan layak digunakan dalah proses pembelajaran khususnya pada muatan 

pelajaran IPS Tema 4 berbagai pekerjaan untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Media video 

animasi pada muatan pembelajaran IPS tema 4 berbagai pekerjaan untuk kelas IV sekolah 

dasar dikembangkan dengan berpatokan pada model pengembangan ADDIE. 

Tahap Analisis Analyze merupakan tahapan awal yang dilakukan pada penelitian ini 

yang dilakukan dengan tujuan untuk mengumpulkan data awal yang berkaitan dengan 

kebutuhan, karakteristik siswa, dan materi pelajaran.  Berdasarkan hasil yang telah ditemukan 

pada tahap ini dimana diketahui bahwa karakteristik siswa sekolah dasar berada pada tahap 

penrkembangan oprasional kongkret. Pada tahap perkembangan ini siswa sangat memerlukan 

adanya alat bantu dalam proses pemahaman materi yang bersifat abstrak dikarenakan siswa 

sekolah dasar hanya dapat memahami materi yang bersifat kongkret saja (Salsabila et al., 

2020; Sufiyanto & Yasin, 2021). Maka dari, dalam proses pembelajaran di sekolah dasar 

sangat penting untuk adanya alat bantu sehingga materi yang bersifat abtrak dapat mudah 

dipahami oleh siswa. Berbanding terbalik dengan hal tersebut, dalam analisis yang telah 

dilakukan diketahui pula bahwa dalam proses pembelajaran guru jarang untuk menggunaka 

media pembelajaran yang bervariasi untuk mendukung keberlangsungan proses 

pembelajaran. Dalam proses pembelajaran guru hanya menggunakan atau berpatokan pada 

buku guru dan LKS saja yang dibelajaran dengan menggunakan model ceramah. Hal tersebut 

disebabkan karena ketersediaan media pembelajaran yang bervariatif di sekolah sangat 

kurang dan keterbatas guru dalam melakukan pengembangan media pembelajaran yang 

bervariasi. Hal tersebut sangat berdampak pada proses pembelajaran yang cenderung akan 

monoton sehingga akan berdampak juga pada siswa sebagai (Manu Okta Priantini, 2022; 

Oesana et al., 2022). Dengan proses pembelajaran yang monoton akan membuat siswa 

cenderung kurang berminat atau tertarik dalam mengikuti pembelajaran (Kasanah et al., 

2019; Salsabila et al., 2020). Minat belajar siswa juga secara bekesinambungan akan 

membuat hasil belajar siswa akan menurun Maka dari itu sangat penting untuk adanya alat 

bantu lain dalam proses pembelajaran sehingga pembelajaran akan lebih bervariasi dan minat 

siswa dalam mengikuti pembelajaran akan menjadi sangat tinggi.  

Tahap Perencanaan (Design) merupakan tahap selanjutnya yang dilakukan setelah 

tahap analisis yang dilakukan dengan tujuan untuk merencanakan produk yang 

dikembangkan yang didasarkan pada hasil analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Pada 

tahap ini produk yang dikembangkan yaitu berupa media video animasi mulai dilakukan 

perancangan. Berdasarkan hasil yang diperoleh, produk dirancang dengan memiliki teks, 

animasi dengan gambar yang bisa bergerak dan memiliki warna-warna yang cerah, memiiki 

suara, dan memuat latihan soal. Desain media tersebut telah didasarkan pada karakteristik 

siswa yang senang dengan adanya gambar terlebih lagi animasi dengan warna yang cerah. 

Adanya gambar dengan warna-warna yang cerah akan dapat memberikan kesan yang 

menyenangkan sehingga siswa akan memiliki daya tarik yang tinggi pada hal gambar dengan 

warna yang cerah tersebut (Setyarini, 2019; Subroto et al., 2020). Perencanaan media yang 
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memuat latihan soal juga didasarkan pada hasil analisis yang telah dilakukan dimana dalam 

proses pembelajaran sangat diperlukan adanya latihan soal. Tujuan dari adanya latihan soal 

tersebut adalah sebagai alat ukur untuk mengetahui ketercapaian dari pembelajaran yang 

telah dilakukan. 

Tahap pengembangan (Development) merupakan tahapan terakhir dalam penelitian 

pengembangan ini dengan tujuan untuk mengembangkan desain produk menjadi produk yang 

sesungguhnya serta melakukan uji untuk mengetahui validitas isi dan kepraktisan media 

video animasi yang dikembangkan. Berdasarkan hasil yang diperoleh dari uji validitas isi dan 

uji kepraktisan, media video animasi pada muatan pembelajaran IPS tema 4 telah dinyatakan 

valid dan praktis. untuk digunakan guru dan siswa kelas IV di sekolah dasar dalam proses 

pembelajaran. Kelayakan media video animasi pada muatan pembelajaran IPS tema 4 

berbagai pekerjaan untuk kelas IV sekolah dasar dapat ditinjau dari tiga aspek yaitu isi 

materi, Bahasa, media dan kepraktisannya. Ditinjau dari aspek isi materi media video animasi 

pada muatan pembelajaran IPS tema 4 berbagai pekerjaan untuk kelas IV sekolah dasar 

dikembangkan dengan mengikuti atau berpatokan pada kompetensi dasar dan indikator 

pencapaian kompetensi. Kesesuaian dengan kompetensi dasar akan dapat memudahkan guru 

dalam mencapat pencapaian pembelajaran sesuai dengan kurikulum 2013 (Budiastuti et al., 

2021; Dewi, 2021). Selain itu, kesesuain materi pelajaran dengan kompetensi dasar dan 

indikator pencapaian kompetensi juga akan memudahan siswa dalam mengetahui keterkaitan 

materi dengan lingkungan sekitarnya serta memudahkan siswa dalam mengetahui tujuan dari 

pembelajaran yang diikutinya (Gita et al., 2018; Pramuji et al., 2020). Hal tersebut dapat 

menandakan media video animasi yang dikembangkan sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran karena memiliki kesesuai dengan kompetensi dasar dan indikator pencapaian 

kompetensi. 

Ditinjau dari aspek bahasa, bahasa yang digunakan dalam media video animasi yang 

dikembangkan sudah lugas, komunikatif, dialogis dan interaktif, sesuai dengan kaidah bahasa 

dan perkembangan peserta didik. Penggunaan dan pemilihan Bahasa sangatlah penting dalam 

tujuan untuk menyampaikan suatu hal kepada orang lain (Mailani et al., 2022; Setyowati et 

al., 2020). Bahasa sangatlah berperan penting karena dengan pemilihan Bahasa yang baik 

akan memudahkan penerima dalam memahami maksud dan tujuan dari pemberi informasi 

(Fatimah & Mahmuddin, 2021; Mailani et al., 2022). Produk yang dikembangkan telah 

memiliki kesesuaian dengan kaidan penggunaan Bahasa yang baik sehingga produk yang 

dikembangkan akan dapat memberikan kemudahan dalam penyampaian informasi terkait 

dengan materi pembelajaran. Ditinjau dari aspek media, Media video animasi yang 

dikembangkan memiliki desain dengan menggunakan gambar animasi yang memiliki warna-

warna yang cerah. Penggunaan gambar animasi dengan warna-warna yang cerah sangat 

memberikan pengaruh yang besar kepada siswa dalam proses pembelajaran (Nursoviani et 

al., 2020; Setyarini, 2019). Siswa SD cenderung lebih menyukai dengan adanya banyak 

gambar dengan warna-warna yang cerah (Phanata, B.Ed, M.TCSOL & Suci, 2022; Subroto et 

al., 2020). Adanya gambar dengan warna-warna yang cerah akan dapat memberikan kesan 

yang menyenangkan sehingga siswa akan memiliki daya tarik yang tinggi pada hal gambar 

dengan warna yang cerah tersebut (Setyarini, 2019; Subroto et al., 2020). Maka dari maka 

produk yang dikembangkan ini sangat sesuai digunakan untuk menarik minat siswa dalam 

proses pembelajaran karena memiliki gambar dengan wanrna-warna yang cerah. 

Selain itu, Kepraktisan dari media video animasi pada muatan pembelajaran IPS tema 

4 berbagai pekerjaan untuk kelas IV sekolah dasar juga dapat ditinjau dari aspek 

kepraktisannya. Media Video animasi yang dikembangkan memiliki kepraktisan dimana 

media ini mudah untuk diakses oleh guru maupun siswa kapanpun dan dimanapun. Hal 

tersebut dikarenakan media ini didesain untuk dapat di upload ke internet sehingga mudah 

untuk diakses. Kepraktisan dalam penggunaan media video animasi ini digunakan dalam 



Tingkatkan Hasil Belajar Muatan IPS Tema Berbagai Pekerjaan Kelas IV Dengan Menggunakan Media Video Animasi 

424 

 

pembelajaran akan dapat membantu siswa lebih memahami kembali materi pembelajaran 

yang telah disajikan oleh guru kapanpun dan dimanapun siswa inginkan (Adzkiya & 

Suryaman, 2021; Manurung et al., 2021). Hal tersebut juga akan berdampak pada hasil 

belajar siswa yang akan meningkat karena materi dapat diulang-ulang oleh siswa sehingga 

siswa akan lebih memahami materi (Rasam & Sari, 2018; Suasty & Ahmad Alfian Hadi, 

2020). Dengan ini, kepraktisan dari media video animasi yang dikembangkan dapat 

memberikan dampak pada siswa maupun proses pembelajaran yang dilaksanakan oleh guru. 

Telah banyak penelitian yang dilakukan untuk mengembangkan media video animasi dalam 

proses pembelajaran. Misalnya saja penelitian yang dilakukan oleh Ponza P., dkk  yang 

dilakukan dengan mengembangkan media video animasi berbasis powtoon dengan hasil 

penelitiannya telah dilanyatakan valid dan memiliki efektifitas yang signifikan meningkatkan 

hasil belajar Bahasa tematik (Ponza et al., 2018).  Penelitian lainnya yang telah dilakukan 

adalah penelitian yang dilakukan oleh Hapsari G., dan Zulherman Z yang menghasilkan 

media video animasi berbasis aplikasi Canva pada materi gaya dan gerak ini dapat 

meningkatkan motivasi dan prestasi belajar serta layak digunakan dalam proses pembelajaran 

(Gita Permata Puspita Hapsari & Zulherman, 2021). 

Implikasi dari penelitian pengembangan ini yaitu, video animasi pada muatan 

pembelajaran IPS tema 4 berbagai pekerjaan kelas IV sekolah dasar dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran untuk membantu proses pembelajaran di kelas IV khususnya pada 

muatan pembelajaran IPS tema 4 berbagai pekerjaan karena validitas media video animasi 

memiliki kualifikasi “sangat baik”. Video animasi merupakan video pembelajaran yang dapat 

membantu proses pembelajaran serta dapat diakses kapan saja dan dimana saja. Selain dapat 

membantu didalam proses pembelajaran juga dapat meningkatkan minat belajar peserta didik 

karena didalam video animasi ini berisikan animasi, suara, gambar,soal latihan dan musik. 

Dengan adanya video animasi pada muatan pembelajaran IPS tema 4 berbagai pekerjaan 

dapat meningkatkan minat belajar peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat 

terlaksana dan dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu video animasi 

pada muatan pembelajaran IPS tema 4 berbagai pekerjaan dapat digunakan dalam proses 

pembelajran dikelas IV khususnya pada muatan pembelajaran IPS tema 4 berbagai pekerjaan. 

Namun, masih terdapat kelemahan dari produk yang dihasilkan pada penelitian 

pengembangan ini. Kelemahan tersebut adalah produk yang dikembangkan, dikembangkan 

hanya dengan memuat satu muatan pembelajaran dan dalam satu tema saja sehingga cakupan 

materi dalam produk yang dikembangkan masih dikatakan cukup sempit. 

 

4. SIMPULAN DAN SARAN  

 Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini adalah sebuah meda 

video animasi yang dikembangkan pada muatan pelajaran IPS Temaik Tema berbagai 

pekerjaan untuk siswa kelas IV sekolah dasar. Produk yang dihasilkan telah dilakukan 

pengujian validitas isinya dengan hasil dapat dintakan produk yang dikembangakan valid dan 

layak digunakan dalam proses pembelajaran. Selain itu, produk yang dikembangkan telah 

melalui tahap uji kepraktisannya dengan hasil dapat dinyatakan bahwa produk yang 

dikembangakn praktis digunakan dalam proses pembelajaran karena dapat meningkatkan 

minat belajar siswa. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, saran kepada peneliti 

lainnya yang mengembangan media video animasi adalah dalam mengembangkan media 

video animasi perlu diperhatikan terkait karakteristik siswa dan kebutuhan siswa dalam 

proses pembelajaran sehingga dapat mengembangkan media video animasi yang sesuai 

kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran.   
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