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Abstrak 

Kurangnya media pembelajaran disebabkan karena guru kurang mampu mengembangkan secara inovatif 

terutama untuk pembelajaran daring. Padahal dalam memanfaatkan media sangat membantu siswa untuk 

menerima informasi. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan media pembelajaran Video Animasi Muatan 

IPA Materi Siklus Makhluk Hidup Kelas IV SD. Jenis penelitian ini yaitu pengembangan model ADDIE. 

Subjek penelitian ini yaitu 2 ahli materi, 2 ahli desain pembelajaran dan 2 ahli media pembelajaran. Subjek uji 

coba yaitu 2 guru dan siswa berjumlah 10 siswa. Metode pengumpulan data yaitu dengan metode non tes. 

Instrumen yang digunakan yaitu kuesioner. Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis deskriptif 

kualitatif, dan teknik analisis deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian yaitu penilaian dari desain pembelajaran 

mendapatkan nilai presentase keseluruhan diperoleh skor sejumlah 81 % (baik), ahli isi materi pembelajaran 

yaitu 96% (sangat baik), dan ahli desain pembelajaran yaitu 88,5% (baik). Hasil penilaian dari respon guru yaitu 

94% (sangat baik) dan siswa 91,69% (sangat baik). Disimpulkan bahwa animasi mendapatkan kualifikasi sangat 

baik dan layak digunakan. 

Kata Kunci: Media, Animasi, IPA. 

Abstract 

Lack of learning media because teachers are less able to develop innovatively, especially for bold learning. 

Whereas utilizing the media helps students to receive information. This study aimed to develop learning media 

for Science Content Animation Videos for Life Cycle Materials for Class IV Elementary School. This type of 

research is the development of the ADDIE model. The subjects of this study were 2 material experts, 2 learning 

design experts, and 2 learning media experts. The test subjects were 2 teachers, and students found 10 students. 

The method of data collection is the non-test method. The instrumen used is a questionnaire. The data analysis 

technique used is the descriptive qualitative analysis and quantitative descriptive analysis techniques. The 

results of the study are the assessment of the learning design to get a total present score of 81% (good), the 

content expert of learning material is 96% (very good), and the learning design expert is 88.5% (good). The 

assessment results of the teacher's response were 94% (very good) and 91.69% (very good). It was concluded 

that the animation got very good qualifications and deserved to be used. 

Keywords: Media, Animation, Scienc. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah kegiatan yang melibatkan pengetahuan keterampilan dan kebiasaan 

melalui proses pembelajaran. Pendidikan ini biasanya didapatkan oleh manusia sepanjang 

hayat untuk menjadikan diri lebih baik (Corsi, 2020; Komalasari & Rahmat, 2019). 

Pendidikan juga dapat dikatakan sebagai usaha sadar dalam mewujudkan pembelajaran yang 

aktif sehingga dapat mengembangkan kemampuan dan potensi serta akhlak mulia pada 

manusia (T. Hastuti et al., 2020; Muthuprasad et al., 2021). Pendidikan yang baik dapat 

merubah tingkah laku seseorang dan dapat membentuk karakter bangsa. Dalam pendidikan 

seseorang akan mengalami proses belajar. Belajar sesungguhnya dapat dilakukan dimanapun 

tanpa terpaku lembaga sekolah formal. Belajar juga dapat dikatakan sebagai aktifitas sengaja 
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atau keadaan sadar dalam memperoleh pemahaman ataupun pengetahuan baru yang membuat 

seseorang memiliki perilaku baik/ perubahan perilaku yang relatif tetap (Kelkay & Mola, 

2020; Schwarz & Hamman-Ortiz, 2020). Proses pembelajaran yang terjadi di kelas 

merupakan aspek yang terorganisir dengan tujuan agar tujuan pembelajaran tercapai dan 

terarah. Pembelajaran juga dapat dikatakan sebagai interaksi edukatif yang memiliki satu 

tujuan utama (Huang, 2020; Turşucu et al., 2018). Dalam pembelajaran terdapat beberapa 

komponen yang mendukung. Komponen ini merupakan kombinasi yang meliputi unsur 

fasilitas, material, manusiawi, dan prosedur yang dapat mempengaruhi dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. Komponen pembelajaran dapat dikatan sebagai bentuk item yang 

berketerkaitan dan saling mempengaruhi sehingga tercipta tujuan pembelajaran. Komponen 

pembelajaran meliputi metode, kurikulum, materi, media, subjek, objek, serta evaluasi (Bates, 

2019; Islam Sarker et al., 2019).  

Namun kemunculan covid-19 menyebabkan sistem pembelajaran berubah. 

Pembelajaran saat ini mengalami perubahan yang sangat berbeda dari tahun sebelumnya yang 

membuat guru dan siswa harus melaksanakan pembelajaran dari rumah (Basilaia & 

Kvavadze, 2020; Laksana, 2020). Pembelajaran dari rumah menuntut guru dan sisa dapat 

menggunakan ITE sehingga kegiatan belajar dapat berjalan efektif walaupun secara daring 

(Ali & Maksum, 2020; Mailizar et al., 2020). Situasi seperti ini juga menyebabkan siswa 

mengalami perubahan yang awalnya rajin dalam belajar menjadi bosan karena kegiatan 

pembelajaran daring yang terlalu lama dilaksanakan. Masalah lainnya yaitu penunjang 

pembelajaran daring juga dapat dikatakan masih kurang seperti buku pedoman hanya dimiliki 

oleh beberapa siswa sehingga siswa yang tidak memilikinya kesulitan belajar dan 

menyebabkan kurang pemahaman terhadap materi yang disajikan (Aisyah & Muhammad 

Alif Kurniawan, 2021; Rigianti, 2020). Bukan hanya siswa yang mengalami kesulitan di 

masa pandemi tetapi guru juga mengalami banyak kesulitan karena beberapa guru kurang 

memahami ITE. Guru yang kurang memahami ITE belum mampu merancang dan 

melaksanakan pembelajaran dengna baik (Hutauruk & Sidabutar, 2020; Rachmat & Krisnadi, 

2020). Olehnya guru dituntut pada situasi ini dalam berinovasi melaksanakan pembelajaran 

seperti penggunaan media inovatif berbasis digital yang dimanfaatkan dalam pembelajaran 

(Fikri et al., 2021; Susanty, 2020).  

Hasil observasi dan wawancara di SD Negeri 3 Satera, ditemukan bahwa seluruh 

komponen pembelajaran sudah lengkap termasuk penggunaan kurikulum, jumlah guru dan 

siswa, penggunaan buku. Namun beberapa kendala yang dihadapi yaitu selama kegiatan 

pembelajaran guru tidak pernah menggunakan media belajar inovatif. Kurangnya media 

pembelajaran di SD Negeri 3 Satera disebabkan oleh faktor seperti pertama, kurangnya 

sarana dan prasarana sebagai tempat penyimpanan media sehingga terkadang menyebabkan 

kerusakan pada media sendiri karena terbatasnya tempat sehingga tidak dapat menyimpan 

media dengan baik. Kedua, Guru jarang melaksanakan kegiatan belajar dengan media karena 

tidak mampu mengembangkan secara inovatif terutama untuk pembelajaran daring. Padahal 

dalam memanfaatkan media sangat membantu siswa untuk menerima informasi pembelajaran 

namun jika media yang digunakan tidak sesuai dan kurang lengkap maka proses 

pembelajaran juga akan menjadi kurang dan memungkinkan tujuan pembelajaran tidak dapat 

tercapai, Ketiga, anggaran dana yang masih kurang menyebabkan ketidaklengkapan media 

pembelajaran di sekolah. Masalah ini tentu berdampak pada hasil belajar siswa Terutama 

pada pelajaran IPA yang rendah. 

IPA adalah mata pelajaran dengan kurikulum 2013 yang mempelajari gejala alam 

sekitar sehingga pembelajaran IPA memiliki banyak manfaat untuk siswa (Jampel et al., 

2018; Tanti, Kurniawan, Perdana, et al., 2020). Pembelajaran IPA dapat membuat siswa 

memahami fenomena yang terjadi dan mampu meningkatkan daya pikir logis dan sistematis 

sehingga mengembangkan pengetahuannya (Desnita & Susanti, 2017; Lo et al., 2021). Selain 
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itu belajar IPA juga mampu menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari jika 

ditemukan sebuah kendala siswa dapat menemukan solusinya dengan cepat (Andriana et al., 

2017; Tanti, Kurniawan, Wirman, et al., 2020; Zulherman et al., 2021). Dalam meningkatkan 

belajar IPA maka solusi yang ditawarkan dengan menggunakan media inovatif. Media dapat 

dikatakan sebagai sarana yang mampu digunakan guru dalam mengirimkan informasi kepada 

siswa secara cara cepat (Devi & Bayu, 2020; Suwatra & Tegeh, 2019). Media juga dapat 

diartikan sebagai salah satu bentuk yang mampu menyampaikan informasi dan dapat menarik 

minat dan dan motivasi dalam memahami pembelajaran (Candra Dewi & Negara, 2021; 

Paramita et al., 2016). Belajar IPA tidak cukup hanya menggunakan satu sumber tetapi perlu 

beberapa sumber informasi akurat yang mendukung kegiatan belajar. Media mampu 

membantu siswa memahami lebih materi dengan baik (Kurniawan et al., 2018; Muslina et al., 

2018). Salah satu media yang dapat digunakan dalam belajar IPA yaitu animasi. Animasi 

dapat dikatakan sebagai Rangkaian gambar yang memadukan suara cara sehingga 

membentuk gerakan yang dapat memotivasi dan menarik perhatian siswa (Candra Dewi & 

Negara, 2021; Lukman et al., 2019). Animasi juga dapat dikatakan sebagai objek diam yang 

membuat gambar seolah hidup sesuai dengan karakter yang dikembangkan sehingga 

meningkatkan daya tarik (Efendi et al., 2020; Hikmah & Purnamasari, 2017). Animasi 

merupakan media digital yang dapat mengembangkan kemampuan serta berpikir siswa 

dengan baik. Animasi ini juga dikatakan sebagai salah satu media audio visual dan sangat 

cocok diterapkan untuk sekolah dasar karena dapat merangsang minat belajar (Alfianti et al., 

2020; Izomi Awalia et al., 2019). Dalam mengembangkan sebuah animasi yang sesuai maka 

juga perlu memperhatikan prinsip animasi sehingga dapat menghasilkan sebuah video atau 

serangkaian film yang menarik. Fungsi dari media animasi yaitu memperjelas informasi serta 

meningkatkan efektivitas pemberian informasi sehingga tercipta kegiatan belajar 

menyenangkan dan mencegah siswa bosan belajar (Alannasir, 2016; Prasetya et al., 2021).  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan media inovatif dirancang dan 

dikembangkan dengan baik mampu memfasilitasi siswa (Alphian, 2018; H. W. Hastuti et al., 

2019). Temuan lainnya menyatakan ketika pembelajaran menggunakan model ataupun media 

pembelajaran maka pembelajaran akan tercapai (Efendi et al., 2020; Sutama et al., 2017). 

Temuan lain juga menyatakan animasi sangat baik digunakan dalam belajar IPA (Agustien et 

al., 2018; Prasetya et al., 2021). Belum adanya kajian mengenai media pembelajaran Video 

Animasi Muatan IPA Materi Siklus Makhluk Hidup Kelas IV SD. Kelebihan dari animasi 

yang akan dikembangkan sesuai dengan karakteristik materi dan siswa serta menyajikan 

materi dengan contoh yang nyata sehingga siswa akan lebih mudah memahami materi. 

Tujuan dari penelitian ini yaitu mengembangkan media pembelajaran Video Animasi Muatan 

IPA Materi Siklus Makhluk Hidup Kelas IV SD. Diharapkan animasi ini dapat membantu 

siswa Belajar IPA secara maksimal. 

 

2. METODE 

Jenis penelitian ini yaitu pengembangan model ADDIE yang meliputi analisis, desain, 

pengembangan, implementasi dan evaluasi (Alnajdi, 2018; Puspasari, 2019). Subjek 

penelitian ini yaitu 2 ahli materi, 2 ahli desain pembelajaran dan 2 ahli media pembelajaran. 

Subjek uji coba yaitu 2 guru dan siswa kelas IV SD Negeri 3 Satera yang berjumlah 10 siswa. 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini yaitu dengan 

metode non tes. Metode non tes adalah metode pengumpulan data melalui observasi, 

wawancara dan angket. Observasi dan wawancara digunakan mengetahui masalah di SD. 

Angket digunakan untuk mengimpulkan data dari ahli, guru, dan siswa. Instrumen yang 

digunakan yaitu kuesioner, kisi-kisi disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2.  
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Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No Aspek Indikator 

1 Aspek tampilan visual 
1) Kemenarikan penampilan media 

2) Kejelasan komponen (teks, gambar, audio animasi) 

pada media 

2 Aspek pembelajaran 
3) Kejelasan kompotensi dasar, indikator, tujuan 

pembelajaran, dan materi 

3 Aspek Mandiri 
4) Ketepatan Materi 

5) Kesesuaian urutan materi 

6) Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 

7) Kemenarikan uraian 

4 Aspek efek dalam 

strategi pembelajaran 

8) Dukungan media bagi kemandirian dan motivasi 

belajar siswa 

9) Kemampuan media dalam menambah pegetahuan 

dan pemahaman siswa 

10)  Kesesuaian evaluasi dengan indikator pencapaian 

kompotensi 

(Modifikasi dari Prasetya et al., 2021) 

 

Tabel 2. Kisi-kisi Ahli Media 

No Aspek Indikator 

1 tampilan visual 1) Kemenarikan tampilan vidio animasi 

2) Tampilan desain media vidio animasi sessuai dengan 

karakteristik siswa 

3)  Kesesuaian Proporsi layout / tata letak 

4)  Ketepatan pemilihan huruf atau font mudah dibaca 

5)  Kesesuaian penggunaan ukuran huruf atau font 

6)  Kesesuaian komposisi warna huruf atau font 

7) Kejelasan teks dalam media 

8) Kesesuaian penggunaan spasi tulisan agar mudah dibaca 

 9)  Kejelasan penggunaan gambar 

10)  Kesesuaian penggunaan animasi 

11) Kemenarikan animasi 

12) Kesesuaian pemilihan audio dengan media vidio animasi 

2 Bahasa 13) Ketepatan penggunaan istilah sesuai dengan kaidah 

bahasa Indonesia 

14) Kesesuaian bahasa dengan tingkat perkembangan siswa 

15)  Kemudahan memahami alur materi melalui penggunaan 

bahasa 

3 Kualitas pengelolahan 

program 

16) Kreatifitas dan inovasi dalam media pembelajaran 

 4 Efek bagi strategi 

pembelajaran  

17) Dukungan media bagi kemandirian dan motivasi belajar 

siswa 

18)  Kemampuan media dalam menambah pengetahuan dan 

pemahaman siswa 

 (Modifikasi dari Prasetya et al., 2021) 
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Uji validitas instrumen oleh ahli dan dengan menggunakan rumus Gregory. Teknik 

analisis data yang digunakan yaitu analisis deskriptif kualitatif, dan teknik analisis deskriptif 

kuantitatif. Analisis data kualitatif digunakan untuk mendapatkan data dari hasil uji coba, 

hasil validasi dari para ahli dengan mengelompokan informasi berupa tanggapan. Analisis 

kuantitatif digunakan untuk mendapatkan data dari hasil uji coba, hasil validasi dari para ahli 

dengan mengelompokan informasi berupa skor. Kriteria mengambil keputusan menggunakan 

tingkat pencapaian skala lima (Tegeh & Kirna, 2013; Widiana, 2016). 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran berupa video animasi pada 

muatan IPA materi siklus makhluk hidup dengan model ADDIE. Pertama, analisis. Hasil 

analisis yaitu selama kegiatan pembelajaran guru tidak pernah menggunakan media belajar 

inovatif. Kurangnya media pembelajaran di SD Negeri 3 Satera disebabkan oleh faktor 

seperti pertama, kurangnya sarana dan prasarana sebagai tempat penyimpanan media 

sehingga terkadang menyebabkan kerusakan pada media sendiri karena terbatasnya tempat 

sehingga tidak dapat menyimpan media dengan baik. Kedua, Guru jarang melaksanakan 

kegiatan belajar dengan media karena tidak mampu mengembangkan secara inovatif terutama 

untuk pembelajaran daring. Ketiga, anggaran dana yang masih kurang menyebabkan 

ketidaklengkapan media pembelajaran di sekolah. Hasil analisis kurikulum disajikan pada 

Tabel 3.  

Tabel 3. Kompotensi dasar dan Indikator Pencapaian pada Materi 

Kompotensi Dasar Indikator pencapaian 

1. Membandingkan Siklus Makhluk 

Hidup beberapa jenis makluk hidup 

serta mengkaitkanya dalam 

kehidupan sehari-hari 

 

1.Membandingkan siklus makhluk hidup 

sempurna dan tidak sempurna 

2. Membuat salah satu contoh skema siklus 

makhluk hidup dilingkungan sekitar 

3. Menunjukan skema siklus makhluk hidup 

1. Membuat skema siklus makhluk 

hidup beberapa jenis makhluk 

hidup yang ada dilingkungan 

sekitar. 

1. Menyimpulkan salah satu skema siklus 

makhluk hidup yang ada di lingkungan 

sekitar 

 

Kedua, perancangan. Tahap ini akan menentukan software dan rancangan animasi. 

Penelitian ini menggunakan aplikasi animaker sebagai software yang digunakan dalam 

membuat media pembelajaran berupa video animasi sehingga akan mempermudah dalam 

proses pembelajaran. Selanjutnya menyusun flowchart dan storyboard animasi. Tujuan 

dibuatkanya flowchart ini adalah untuk memperjelas dalam memahami alur tayangan dari 

media pembelajaran video animasi yang akan dikembangkan. Sedangkan storyboard itu 

merupakan rangkaian gambar atau foto yang menunjukan dari garis besar dari cerita sebuah 

film, storyboard itu sendiri bertujuan agar mempercepat serta mempermudah dalam proses 

pembuatan proyek visual seperti: video, film dengan durasi yang pendek atau jenis durasi 

yang panjang. Selain itu juga dapat mempermudahkan pembuat video dalam melakukan 

visualisasi. Hasil perancangan flowchart animasi disajikan pada Gambar 1.  
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Gambar 1. Flowchart Animasi 

Ketiga, pengembangan. Pada tahap inid ikembangkan video animasi. Sebelum 

penayangan ke penjelasan materi siklus makhluk hidup hal yang pertama ditayangkan dalam 

video adalah tampilan awal dari media video animasi. Tujuan ditampilkannya tampilan awal 

media video animasi adalah agar peserta didik dapat mengetahui identitas peneliti dan materi 

yang akan dibahas dalam video tersebut. Pada bagian materi akan menayangkan tampilan 

materi dari video animasi yang membahas topik pembelajaran siklus makhluk hidup. pada 

bagian materi yang akan dipaparkan tentang pengertian siklus makhluk hidup, pengertian 

metamorfosis, contoh hewan yang mengalami metamorfosis sempurna dan tidak sempurna. 

Pada bagian penutup menayangkan tampilan penutup dari media video animasi. Dibagian 

akhir ini peserta didik akan diberikan sebuh evaluasi yang bertujuan agar peserta didik dapat  

mengingat kembali sehingga memahami materi yang disampaikan melalui media video 

animasi pembelajaran. selain itu juga menampilkan kesimpulan dari pembelajaran materi 

siklus makhluk hidup. Hasil pengembangan media disajikan pada Gambar 2.  

 

Gambar 2. Media Animasi 

Media Animasi yang dikembangkan kemudian diuji oleh ahli, praktisi, dan ssiwa. 

Hasil penilaian dari desain pembelajaran mendapatkan nilai presentase keseluruhan diperoleh 

skor sejumlah 81 % (baik), ahli isi materi pembelajaran yaitu secara keseluruhan 96% (sangat 

baik), dan ahli desain pembelajaran yaitu 88,5% (baik). Hasil penilaian dari respon guru yaitu 

94% (sangat baik) dan siswa 91,69% (sangat baik). Disimpulkan bahwa animasi 

mendapatkan kualifikasi sangat baik dan layak digunakan. Adapun hasil revisi produk yaitu 

Revisi soal menjadi soal uraian dan Karakter laki-laki disesuaikan dengan suara dubber. Hasil 

revisian disajikan pada Gambar 3.  
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Gambar 3. Hasil Revisian Media Animasi 

 

Pembahasan  

Animasi mendapatkan kualifikasi sangat baik dan layak digunakan disebabkan 

menggunkan model ADDIE yang sistematis sehingga media dikembangkan dengan mudah. 

Pada tahap analisis kegiatan dilakukan yaitu menganalisis kebutuhan siswa. Tahap desain 

yaitu membuat rancang bangun animasi. Tahap pengembangan yaitu mengembangkan 

animasi. Tahap implementasi yaitu uji validitas media. Hal ini dilakukan sehingga media 

animasi mendapatkan validitas tinggi. Selain itu factor lainnya yang menyebabkan animasi 

mendapatkan kualifikasi sangat baik sebagai berikut. Pertama, animasi layak digunakan 

karena membantu siswa belajar IPA. Belajar IPA juga mampu menyelesaikan masalah dalam 

kehidupan sehari-hari jika ditemukan sebuah kendala siswa dapat menemukan solusinya 

dengan cepat (Andriana et al., 2017; Tanti, Kurniawan, Wirman, et al., 2020; Zulherman et 

al., 2021). Pembelajaran IPA dapat membuat siswa memahami fenomena yang terjadi dan 

mampu meningkatkan daya pikir logis dan sistematis sehingga mengembangkan 

pengetahuannya (Desnita & Susanti, 2017; Lo et al., 2021). Dalam meningkatkan belajar IPA 

harus dengan menggunakan media inovatif. Video animasi ini menyajikan materi secara 

lengkap sehingga akan membantu siswa belajar mandiri (Agustien et al., 2018; Prasetya et al., 

2021). Video animasi ini berbasis teknologi sehingga siswa dapat belajar dimanapun. 

Penggunaan teknologi dalam mengembangkan media sangat baik dan praktis sehingga akan 

membantu siswa belajar (Maryanti & Kurniawan, 2018; Muslina et al., 2018; Walangadi & 

Pratama, 2020). Media ini dapat mengintensifikasikan pembelajaran karena termasuk dalam 

media audio visual yang terdapat grafis suara dan bentuk sehingga meningkatkan 

pembelajaran (Hikmah & Purnamasari, 2017; Noviyanto et al., 2015). Temuan sebelumnya 

juga menyatakan bahwa animasi dapat menarik perhatian dan membantu pemahaman siswa 

dengan cepat sehingga berdampak pada kemampuan siswa yang meningkat (Permatasari et 

al., 2019; Siagian & Simatupang, 2017). Media ini memiliki potensi besar membantu siswa 

dalam memproses sebuah informasi secara mendalam sehingga membentuk sebuah 

pengetahuan yang dalam. Informasi yang disajikan juga sangat akurat sehingga siswa akan 

lebih mudah mendalami materi.  

Kedua, animasi layak digunakan karena sangat memotivasi. Komponen yang terdapat 

di dalam video animasi dapat menarik perhatian sehingga sangat memotivasi siswa. Media 

dapat dikatakan sebagai sarana yang mampu digunakan guru dalam mengirimkan informasi 

kepada siswa secara cara cepat (Devi & Bayu, 2020; Suwatra & Tegeh, 2019). Video animasi 

dapat dikatakan sebagai bahan penarik perhatian bagi siswa ataupun guru sehingga tercipta 

kegiatan belajar yang menyenangkan (Ompi et al., 2020; Sabilla et al., 2020). Temuan 

sebelumnya juga menyatakan bahwa terciptanya kegiatan belajar yang menyenangkan tentu 

akan mempermudah proses pembelajaran dan juga siswa merasakan nyaman ketika belajar 

dan akan berdampak pada meningkatnya motivasi dan kesenangan siswa ketika belajar 
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(Ponza et al., 2018; Putri et al., 2020; Risata & Maulana, 2016). Selain itu animasi ini sesuai 

dengan standar media sehingga sangat cocok diterapkan dalam pembelajaran. Animasi ini 

juga dikatakan sebagai salah satu media audio visual dan sangat cocok diterapkan untuk 

sekolah dasar karena dapat merangsang minat belajar (Alfianti et al., 2020; Izomi Awalia et 

al., 2019). Media ini berisikan petunjuk pengguna sehingga tidak sulit bagi siswa dalam 

menggunakannya (I. Awalia et al., 2019; Kasih, 2017). Informasi yang disajikan juga sangat 

interaktif dan dikemas dalam bentuk gambar berwarna serta bergerak. Penggunaan gambar 

yang berwarna serta bergerak tentu akan menarik perhatian siswa dalam belajar (Abbas, M, L, 

2019; Agustina et al., 2021; Rosmiati, 2019). Video animasi ini juga dirancang secara 

klasikal sehingga dapat digunakan oleh siswa secara bersamaan dan dalam jumlah yang besar. 

Hal ini tentu menarik perhatian siswa. Media ini akan memberikan informasi yang sangat 

menarik bagi siswa (Arditya Isti et al., 2020; Sumiharsono & Hasanah, 2017).  

Penelitian sebelumnya menyatakan media inovatif dan inspiratif dapat membantu 

siswa dalam memahami materi (Astra et al., 2015; Lidiana et al., 2018). Temuan lain 

menyatakan bahwa media dengan kualifikasi sangat memudahkan siswa dan meningkatkan 

hasil belajar (Argarini & Sulistyorini, 2018; Wahyu et al., 2020). Temuan lain juga 

menyatakan media animasi yang dikembangkan dengan standar yang yang baik tentu akan 

membangkitkan semangat belajar dan mendorong munculnya ide baru (Alannasir, 2016; 

Izomi Awalia et al., 2019; Widiyasanti et al., 2018). Mengembangkan animasi yang sesuai 

maka juga perlu memperhatikan prinsip animasi sehingga dapat menghasilkan sebuah video 

atau serangkaian film yang menarik. Kelebihan media ini yaitu memberikan demonstrasi 

langsung kepada siswa sehingga berdampak positif pada hasil belajar. Selain itu siswa juga 

lebih cepat memahami materi dan mengkaitkan dengan kehidupannya. Video ini 

membangkitkan pengetahuan dan interktual siswa sehingga tepat untuk digunakan. Implikasi 

penelitian ini yaitu media video animasi yang dikembangkan layak digunakan dalam belajar. 

Guru akan mudah mengajar daring ketika menggunakan media ini karena praktis. 

 

4. SIMPULAN DAN SARAN  

Animasi mendapatkan kualifikasi sangat baik dari pada ahli, guru, dan siswa. 

Disimpulkan bahwa media pembelajaran berupa video animasi pada muatan IPA materi 

siklus makhluk hidup layak digunakan dalam pembelajaran. Video animasi membantu siswa 

belajar dan membangkitkan semangat belajar IPA.   
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