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A B S T R A K 

Kurangnya minat peserta didik dalam mempelajari mata pelajaran 
Bahasa Indonesia khususnya materi pantun. Tak hanya itu, peserta 
didik seringkali merasa bosan jika pembelajaran tidak menggunakan 
media pembelajaran yang nyata. Tujuan dari penelitian dan 
pengembangan ini adalah untuk mengembangkan produk media 
pembelajaran yang disebut animasi video KATUN (Kania Berpantun). 
Model Hannafin dan Peck digunakan dalam proses pengembangan 
animasi video, yang meliputi tiga langkah: analisis, desain, dan 
implementasi. Metode pengumpulan data ini menggunakan metode 
angket dan tes. Penelitian ini melibatkan beberapa subjek yaitu 1 ahli 
materi, 1 ahli media pembelajaran, 5 uji coba individu, 20 peserta didikuji 
coba kelompok kecil, 44 peserta didiksebagai pengguna produk pada 
tahap diseminasi, dan 3 wali kelas kelas V sebagai asesor pengguna 
produk. Data dianalisis menggunakan metode deskriptif kuantitatif 
dengan menggunakan program SPSS versi 26. Validitas materi kurang 
lebih 82,5%, dan validitas media pembelajaran kurang lebih 90%. Uji 
coba perorangan dengan rata-rata 85%, 95%, 95%, 90%, 85%, dan uji 
coba kelompok kecil dengan rata-rata 85%. Hasil evaluasi produk saat 
diimplementasikan di sekolah yang berbeda adalah 92,9% untuk VA dan 
88,75% untuk VB. Hasil pengujian produk oleh guru kelas V sebagai 
pengguna produk adalah 76,6%, 80%, dan 87%. Hasil uji hipotesis 
menunjukkan terdapat peningkatan pengetahuan dan keterampilan 
peserta didik dalam mempelajari dan membuat pantun.  Disimpulkan 
bahwa video animasi KATUN (Kania Berpantun) mudah digunakan dan 
membantu dalam proses pembelajaran.    

A B S T R A C T 

Lack of student interest in studying Indonesian language subjects, especially primary material. Not 
only that, students often feel bored if learning uses something other than real learning media. This 
research and development aims to develop a learning media product called KATUN (Kania 
Berpantun) video animation. The Hannafin and Peck model is used in the video animation 
development process, which includes three steps: analysis, design, and implementation. This data 
collection method uses questionnaires and tests. This research involved several subjects, namely 1 
material expert, 1 learning media expert, 5 individual trials, 20 participants tested in small groups, 44 
students as product users at the dissemination stage, and 3 class V homeroom teachers as product 
user assessors. Data were analyzed using quantitative descriptive methods using the SPSS version 
26 program. The validity of the material was approximately 82.5%, and the validity of the learning 
media was approximately 90%. Individual trials with an average of 85%, 95%, 95%, 90%, 85%, and 
small group trials with an average of 85%. When implemented in different schools, the product 
evaluation results were 92.9% for VA and 88.75% for VB. The results of product testing by class V 
teachers as product users were 76.6%, 80% and 87%. The results of hypothesis testing show an 
increase in students' knowledge and skills in learning and making rhymes. It was concluded that the 
animated video KATUN (Kania Berpantun) is easy to use and helps learn. 
 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan sarana yang tepat digunakan untuk mengembangkan potensi yang 
dimiliki oleh setiap manusia agar mampu menjadi orang bermanfaat dan lebih baik lagi, hal ini berarti 
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pendidikan menjadi aspek dan hal yang sangat penting bagi kehidupan manusia. Kesadaran anak 
mengenai akan betapa pentingnya pendidikan perlu ditumbuhkan sejak kecil terkhusus bagi anak yang 
baru menginjak pendidikan di sekolah dasar, karena di sekolah dasar inilah peserta didik akan belajar 
tentang pengetahuan dan keterampilan yang bisa langsung diterapkan  kedalam kehidupan sehari-hari 
baik itu di lingkungan sekolah, keluarga maupun masyarakat  (Munir, Arief Nur Wahyudi, & Aba Sandi 
Prayoga, 2021; Sanistyasari, Putra, & Suniasih, 2019). Di tingkat SD siswa belajar seluruh mata pelajaran, 
slaah satunya bahasa Indonesia. Bahasa Indonesia adalah bahasa resmi dan alat komunikasi dalam 
kehidupan sehari-hari. Namun tidak hanya itu, bahasa Indonesia juga berfungsi sebagai wadah yang kaya 
akan berbagai bentuk ekspresi budaya, salah satunya adalah pantun (Harlina & Wardarita, 2020; Susmiati, 
2020). Pantun merupakan salah satu bentuk puisi tradisional yang telah ada sejak lama dan menjadi 
bagian penting dari kekayaan sastra Indonesia. Pelajaran sastra, puisi, atau pantun diantaranya 
mendorong peserta didik untuk mengembangkan watak, karakter, dan kepribadian peserta didik. Sastra 
bahkan merupakan dialog manusia dengan semesta yang berpotensi menyehatkan jiwa dan raga 
(Fitriasari, 2021; Suandewi, Putrayasa, & Gunatama, 2019). Pembelajaran bahasa Indonesia adalah 
kegiatan yang menyajikan sebuah informasi dengan menggunakan komunikasi sebagai sarana utama 
untuk membantu peserta didik dalam meningkatkan kemampuan berkomunikasi yang lebih baik dari segi 
lisan maupun tulisan. Pendidikan diharapkan dapat menciptakan kondisi belajar yang menyenangkan bagi 
peserta didik agar bisa mengembangkan bakat, pribadi dan potensi lainnya secara optimal ke arah 
berkembang sesuai potensi, menjadi dewasa (Baehaqi, 2020; Saifulloh & Darwis, 2020). Untuk mencapai 
tujuan pendidikan, media harus digunakan untuk meningkatkan proses pembelajaran yang terjadi setiap 
hari. (Martini, Suciati, & Umaya, 2022; Rahmawati, Effendi, & Wulandari, 2022). 

Namun kenyataanya, penerapan kurikulum 2013 di SD saat ini masih diberlakukan system 
pembelajaran tematik dan pendekatan saintifik. Sejumlah sekolah di Kabupaten Sumedang masih 
menerapkan kurikulum 2013. Setelah dilakukan wawancara bersama guru kelas V sekolah dasar di 
Kabupaten Sumedang, dinilai bahwa peserta didik cenderung lebih menyukai guru yang menjelaskan 
materi pembelajaran atau disebut dengan metode ceramah. Peserta didik dinilai pasif jika menggunakan 
pendekatan yang terpusat pada peserta didik (student center). Guru dinilai jarang menggunakan media 
pembelajaran serta hanya menggunakan sumber belajar yang sudah ada di sekolah khususnya pada saat 
pembelajaran materi pantun. Peserta didik masih merasa kesulitan ketika akan membuat sebuah pantun 
dan menyimpulkan isi pesan atau amanat dari sebuah pantun. Dalam hal ini, salah satu usaha atau upaya 
ynag dpat dilkukan untuk mengatasi permasalah ini adalah dengan mengembangkan suatu media 
pembelajaran yaitu berupa video animasi KATUN (Kania Berpantun). Pengembangan media pembelajaran 
ini bertujuan agar bisa meningkatkan pengetahuan peserta didik pada materi pantun dan meningkatkan 
kemampuan peserta didik dalam menulis pantun dan menyimpulkan isi pesan atau amanat dari sebuah 
pantun (Fitriani & Yudiana, 2022; Izzaturahma, Mahadewi, & Simamora, 2021). Pemahaman terhadap isi 
pantun merupakan salah satu poin penting dalam pembelajaran sastra. Peserta didik belajar menuangkan 
pikiran dan perasaannya dengan bantuan video animasi sebagaimana pengalaman lain bisa mendorong 
seseorang membuat pantun atau karya lainnya.  

Media pembelajaran merupakan bagian yang tidak dapat dipisahkan dari proses pembelajaran. 
(Lukman, Hayati, & Hakim, 2019; Melianti, Risdianto, & Swistoro, 2020). Dengan semakin majunya 
perkembangan IPTEK tentu akan mempengaruhi cara para pendidik dalam menyediakan sarana 
kebutuhan media yang fokus untuk membantu peserta didik belajar merupakan salah satu tujuan 
utamanya. (Rahayu, Iskandar, & Abidin, 2022; Utami, Nurramdiani, Driandra, & Aeni, 2022). Pendidikan 
tidak dapat dipisahkan dari teknologi dan internet (Aeni, Hanifah, & Sunaengsih, 2019; Astini, Sari, 2020). 
Media pendidikan menjadi suatu komponen yang penting dalam pembelajaran. Lebih lanjut, media 
pendidikan pada masa kini beralih pada media elektronik yang sangat portabel untuk digunakan. 
Efektifitas media elektronik patut dipertimbangkan menyaingi media nonelektronik. Di samping itu, 
terdapat sejumlah kelebihan dari media elektronik dibanding dengan media nonelektronik. Sudah 
sepatutnya guru mempertimbangkan media elektronik dalam proses pembelajaran di kelasnya. Sejalan 
dengaan apa yang dikemukakan oleh penelitian sebelumnya bahwa Melalui media ini diharapkan 
mempermudah peserta didik dalam menguasai materi pelajaran (Ega Safitri & Titin, 2021; Sari & Yatri, 
2023). Dengan kemajuan teknologi informasi dan komunikasi, pengembangan media pembelajaran harus 
mengikuti kemajuan teknologi tersebut. Dengan memanfaatkan berbagai macam platform baik itu gratis 
maupun berbayar sudah tersedia di layanan internet. Salah satunya media pembelajaran video animasi.  
Video merupakan suatu media yang sangat efektif untukmembantu proses pembelajaran. Video animasi 
dapat diartikan sebagai suatu kumpulan objek, disusun secara khusus dengan sistematis dan alur yang 
tetap (Pranata, Dewi, & Zulherman, 2022; Setiawan & Permana, 2021). Yang dimaksud objek disini bisa 
berupa puisi, gambar orang, gambar bangunan, gambar ruangan, dan masih banyak lagi. Adanya media 
yang mampu menampilkan gambar dan suaranya juga bisa membantu peserta menavigasi pengalihan 
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kebosanan dan akan lebih tertarik ikuti pembelajaran yang menggunakan multimedia daripada sekedar 
mengikuti belajar melalui ceramah apa yang dilakukan guru ketika mengajar (Alimah, 2020; Maryanti & 
Kurniawan, 2018).  

Proses pembelajaran yang melibatkan indera penglihatan dan pendengaran peserta didik dapat 
mengefektifkan kemampuan alat indera anak dan anak dengan mudah menangkap sebuah materi yang 
dituangkan dalam video pembelajaran. Beberapa penelitian sebelumnya menyatakan bahwa penggunaan 
media video animasi dalm proses pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan keaktifan siswa 
(Sukarini & Manuaba, 2021; Widiyasanti & Ayriza, 2018). Dengan media video animasi yang dilengkapi 
dengan gambar, suara dan animasi-animasi lucu akan meningkatkan antusias siswa dalam belajar, 
sehingga tercipta suasana belajar yang nyaman, hal ini akan berdampak terhadap peningkatkan 
kreativitas dan pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan oleh guru (Gae, Ganing, & 
Kristiantari, 2021; Sari & Yatri, 2023). Penelitian lainnya menyatakan bahwa media video animasi dapat 
meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik, karena dengan media video yang menarik siswa akan 
lebih mudah mengingat materi yang dipelajaro (Alfianti, Taufik, & Hakim, 2020; Zahara & Hendriana, 
2021). Dari pendapat tersebut dapat dikatakn bahwa media pembelajaran video memberikan dampak 
yang positif sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran. Penelitian tentang media video 
animasi telah dilakukan sebelumnya, namun terdapat kebaruan dalam penelitian ini yaitu penggunaan 
media video animasi untuk meningkatkan kemampuan siswa dalam pembelajaran pantun di SD. Sehingga 
tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah untuk mengembangkan produk media pembelajaran 
yang disebut animasi video KATUN (Kania Berpantun. 

 

2. METODE 

Jenis penelitian dan pengembangan ini dilakukan dengan menggunakan pendekatan Hannafin and 
Peck, yang terdiri dari tiga langkah: (1) analisis kebutuhan, (2) desain, dan (3) desain dan implementasi. 
Adapun tahapan model Hannafin dan Peck dapat dilihat pada Gambar 1.  

 

 
Gambar 1. Model Hannafin and Peck 

 
Pada tahap yang pertama ini yaitu analisis kebutuhan, tahap ini peneliti menganalisis dan 

mencari persoalan dengan mengidentifikasi apa yang dibutuhkan ketika akan mengembangkan media 
pembelajaran dan tujuan dari pengembangan tersebut. Selanjutnya pada tahap yang kedua yaitu tahap 
desain, tahap ini peneliti menganalisis hasil dari tahap pertama mengenai kebutuhan-kebutuhan media 
pembelajaran yang kemudian akan didesain menjadi sebuah produk media pembelajaran. Peneliti juga 
mengumpulkan materi pembelajaran pantun bagi peserta didiksekolah dasar. Kemudian tahap yang 
ketiga adalah penerapan atau implementasi produk, ditahap ini peneliti mengimplementasikan media 
video animasi yang telah selesai dikembangkan kepada target atau sasaran. Orang yang terlibat dalam 
peneltiian ini sebagai subjek penelitian yaitu 1 ahli materi pembelajaran, 1 ahli media pembelajaran, 5 
orang peserta didik sebagai uji coba perorangan, 20 peserta didik sebagai uji coba kelompok kecil, 44 
peserta didik sebagai pengguna produk tahap penyebarluasan, dan 3 orang guru wali kelas V sebagai 
penilai pengguna produk. Pada penelitian ini digunakan instrumen tes tertulis, panduan wawancara, dan 
kuesioner (angket). Tujuan dari tes tertulis pada penelitian ini adalah untuk mengukur manfaat media 
pembelajaran yang dikembangkan ini untuk peserta didik dan efektivitas media pembelajaran untuk 
meningkatkan pemahaman peserta didik mengenai materi pantun dan keterampilan menulis pantun. Tes 
objektif  yaitu pretest-posttest digunakan untuk mengumpulkan data hasil belajar sebagai metode tes yang 
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digunakan dalam penelitian ini. Tes objektif ini digunakan pada uji efektivitas produk hasil belajar peserta 
didik. Untuk memberikan tanggapan sesuai dengan permintaan pengguna, kuesioner dilakukan dengan 
mengajukan pertanyaan spesifik kepada responden atau mengajukan pertanyaan terbuka. Gunanya 
kuesioner adalah untuk memverifikasi validitas produk yang telah diajukan untuk dievaluasi oleh 
validator materi pendidikan, media pendidikan, interaksi manusia, dan kelompok kecil Instrumen 
kuesioner untuk menilai dan memvalidasi media pembelajaran video animasi KATUN (Kania Berpantun) 
disajikan pada Tabel 1, 2 dan 3. 

 
Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi Pembelajaran  

No Aspek Indikator 
1 
 
 
 
 
 
2 

Isi 
 
 
 
 
 
Kebahasaan  

Kesesuaian materi dengan KI 
Kesesuaian materi dengan KD 
Urutan Penyajian 
Kebenaran konsep 
Kemudahan materi 
Kesesuaian materi dengan ke-SDan 
Lugas 
Komunikatif 

 
Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No Aspek Indikator 
1 
 
 
 
 
 
 
2 

Tampilan 
(Visual) 
 
 
 
 
 
Suara 
(Audio) 

Keterbacaan teks 
Proporsi gambar  
Komposisi Warna  
Kerapian desain 
Kemenarikan desain 
Karakter Tokoh 
Manfaat media 
Volume Audio  
Kejelasan audio 
Durasi video 

 
Tabel 3. Kisi-kisi Intrumen Uji Coba Perorangan, Kelompok Kecil, dan Pengguna Produk 

No Aspek Indikator 
1 
 
2 

Tingkah Laku 
 
Kepraktisan 

Ketertarikan pada media 
Motivasi mengikuti pembelajaran  
Kemudahan akses/digunakan 
Manfaat media 

 
Keabsahan hasil dilihat dari berapa skor kuesioner diperoleh ketika angket tersebut sudah diisi 

oleh para ahli yang relevan sesuai dengan indikator yang tercantum dalam kuesioner. Produk kemudian 
diberikan pengguna media video animasi KATUN (Kania Berpantun) yaitu peserta didik dan guru. 
Kemudian sebagai langkah dalam proses produksi, video animasi tersebut juga disetujui oleh seorang 
guru dan beberapa peserta didik dari sekolah yang berbeda. Memanfaatkan teknik analisis data deskriptif 
kuantitatif dalam studi pasar ini. Teknik deskriptif kuantitatif ini gunanya untuk mengubah data mentah 
dari hasil pengisian kuesione, kemudian dikonversi ke bentuk persentase dengan menggunakan ambang 
batas konversi lima, kemudian menganalisis data tersebut untuk menentukan angka atau skor. Skala 
penilaian validitas produk dan penilaian produk menggunakan skala likert, adapun ketetapan atau dasar 
pengambilan keputusan validitas dan penilaian produk adalah sebagai berikut. Skor 5 termasuk kriteria 
produk sangat baik. Skor 4 termasuk kriteria produk baik. Skor 3 termasuk kriteria produk kurang baik. 
Skor 2 termasuk kriteria produk tidak baik. Skor 1 termasuk kriteria produk sangat tidak baik. Setelah 
hasil validitas dan penilaian produk dari para ahli, guru dan peserta didik diisi oleh validator, maka skor 
setiap butir dijumlahkan dan dipersentasekan. Hasil persentase menunjukkan kriteria produk. Angka 
persentase 81-100 termasuk kriteria kriteria produk kurang layak/kurang baik. Angka persentase 21-40 
termasuk kriteria produk sangat layak/sangat baik. Angka persentase 61-80 termasuk kriteria produk 
layak/baik. Angka persentase 41-60 termasuk produk tidak layak/tidak baik. Angka persentase 0-20 

termasuk kriteria produk sangat tidak layak/sangat tidak baik. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Dari permasalahan yang ditemukan di kelas V, peneliti berupaya untuk membuat atau 

mengembangkan suatu media pembelajaran video animasi KATUN (Kania Berpantun). Pengembangan 
media pembelajaran video animasi tersebut menerapkan pendekatan Hannafin and Peck melalui tahap 
analisis kebutuhan, tahap desain, dan tahap pengembangan implementasi. Langkah atau tahap pertama, 
peneliti mwawancarai guru kelas V guna memperoleh informasi mengenai apa yang dibutuhkan peserta 
didik. Peneliti juga menganalisis permasalahan pada pembelajaran materi pantun pada kelas VA SDN 
Panyingkiran II. Dari analisis kebutuhan ini diperoleh alternataif solusi yaitu sebuah media pembelajaran 
elektronik. Media pembelajaran yang dipilih yaitu video animasi KATUN (Kania Berpantun).  Pada tahap 
kedua, peneliti merancang dan mendesain produk media pembelajaran video animasi KATUN (Kania 
Berpantun). Pada tahap ini peneliti menggunakan hardware yang digunakan berupa telepon selular 
(ponsel) pintar (handphone), headset, dan laptop. Sedangkan software yang peneliti gunakan di antaranya 
aplikasi Canva, Capcut, Google Chrome yang dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

 

Gambar 2. Pembuatan Karakter Kania Disajikan pada Gambar 2  
 

Gambar 2 menunjukkan proses membuat karakter Kania. Proses rekaman suara dengan aplikasi 
CapCut. Tayangan aplikasi berikutnya merupakan tampilan akhir atau penutup dari video animasi KATUN 
(Kania berpantun). Tahap ketiga adalah implementasi. Media diimplementasikan jika media video animasi 
tersebut sudah divalidasi dan dinyatakan layak untuk digunakan. Media diimplementasikan kepada target 
atau sasaran yaitu peserta didik dengan tujuan untuk memahami tanggapan pengguna dan mengetahui 
tingkat keefektifan produk video animasi (Kania Berpantun). Implementasi produk akan dilakukan 
melalui uji coba produk dengan total 5 orang peserta didik yang masing-masing akan bertanggung jawab 
atas tanggapannya masing-masing. Implementasi akan dilanjutkan dengan kelompok kecil yang terdiri 
dari 20 peserta didik untuk mempelajari tentang respon pengguna, kualitas produk, dan keefektifan 
produk. Kemudian, peneliti melakukan penyebarluasan produk ke sebuah sekolah yang berbeda untuk 
dinilai oleh guru sebagai penggunaan produk tersebut kepada dua kelas V. Hasil uji validitas media 
pembelajaran termaktub pada Tabel 4 dan Tabel 5. Hasil uji coba produk perorangan, kelompok kecil 
pada disajikan pada Tabel 6. Hasil penilaian produk oleh guru dan peserta didik disajikan pada Tabel 7 
dan Tabel 8. Tabel 5 menunjukkan bahwa dihitung persentasenya yaitu sebesar 82,5% dengan kriteria 
sangat layak. Tabel 6 menunjukkan hasil atau jumlah perolehan skor yang diberikan oleh validator ahli 
materi pembelajaran yaitu sebesar 33 poin. Maka dapat bahwa hasil atau jumlah perolehan skor yang 
diberikan oleh validator ahli media pembelajaran yaitu sebesar 45 poin dengan skor maksimal 50. Maka 
dapat dihitung persentase nya yaitu sebesar 90% dengan kriteria sangat layak. 

 
 
 
 
 
 



Jurnal Imiah Pendidikan dan Pembelajaran, Volume 8, Issue 2, 2024, pp. 298-307 303 

Nur Amalia Putri / Video Animasi untuk Pembelajaran Pantun di Kelas V Sekolah Dasar 

Tabel 4. Hasil Validitas Oleh Ahli Materi Pembelajaran  

No Aspek Indikator Skor Kriteria 
1 
 
 
 
 
 
2 
 
Total 

Isi 
 
 
 
 
 
Kebahasaan  

Kesesuaian materi dengan KI 
Kesesuaian materi dengan KD 
Urutan Penyajian 
Kebenaran konsep 
Materi mudah dipahami 
Materi sesuai dengan ke-SD-an 
Lugas 
Komunikatif 

5 
4 
4 
4 
4 
4 
4 
4 

33 

Sangat Layak 
Layak 
Layak 
Layak 
Layak 
Layak 
Layak 
Layak 

 
 
Tabel 5. Hasil Validitas Oleh Ahli Media Pembelajaran  

No Aspek Indikator Skor Kriteria 
1 
 
 
 
 
 
 
2 
 
 
Total 

Tampilan 
(Visual) 
 
 
 
 
 
Suara 
(Audio) 

Keterbacaan teks 
Proporsi gambar  
Komposisi Warna  
Kerapian desain 
Kemenarikan desain 
Karakter Tokoh 
Media bermanfaat  
Volume Audio  
Kejelasan audio 
Durasi video 

4 
4 
5 
4 
5 
5 
5 
4 
4 
5 

45 

Layak 
Layak 

Sangat Layak 
Layak 

Sangat Layak 
Sangat Layak 
Sangat Layak 

Layak 
Layak 

Sangat Layak 
 

 
Tabel 6. Hasil Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil  

No Subjek Hasil Penilaian Produk Kriteria 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

F 
RDS 
RBS 
ROD 
A 
Kelompok Kecil 

85% 
95% 
95% 
90% 
85% 

90,25% 

Sangat Baik 
Sangat Baik 
Sangat Baik 
Sangat Baik 
Sangat Baik 
Sangat Baik 

 
Tabel 7. Hasil Penilaian Produk oleh Guru Pengguna  

No Subjek Hasil Penilaian Produk Kriteria 
1 
2 
3 

AN 
K 

VAE 

76,6% 
80% 
87% 

Baik 
Baik 

Sangat Baik 
 
Tabel 8. Hasil Penilaian Produk oleh Peserta Didik Pengguna  

No Subjek Hasil Penilaian Produk Kriteria 
1 
2 

Kelas VA 
Kelas VB 

92,9% 
88,75% 

Sangat Baik 
Sangat Baik 

 
Untuk mengukur efektivitas dari produk media pembelajaran video animasi KATUN (Kania 

Berpantun) ini digunakan pretest dan posttest. Pada pretest peserta didik diminta untuk membuat sebuah 
pantun dan menyimpulkan isi pesan atau amanat pantunnya. Setelah itu, peserta didik diberi perlakuan 
dengan menyaksikan video animasi KATUN (Kania Berpantun) tersebut. Kemudian pada posttest peserta 
didik diminta untuk membuat sebuah pantun dan menyimpulkan isi pesan atau amanat pantun. Setelah 
hasil pretest dan postest diperoleh, hasil tes tersebut dianalisis dengan bantuan program software SPSS 
versi 26.  Sebelum melakukan uji beda pada pretest dan posttest, terlebih dahulu dilakukan uji normalitas 
pada data pretest dan posttest sebagai prasyarat untuk melakukan uji beda secara parametrik atau 
nonparametrik. Dasar pengambilan keputusan yaitu jika nilai sig>0,05 maka data berdistribusi normal 
dan jika sig<0,05 maka data tidak berdistribusi normal. Uji normalitas menggunakan uji Shapiro-Wilk 
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karena jumlah sampel <50 orang. Hasil analisis data menunjukan uji normalitas dengan menggunakan uji 
Shapiro-Wilk diketahui nilai Sig>0,05 baik untuk pretest maupun posttest menunjukkan bahwa data hasil 
penelitian berdistribusi normal. Apabila pengujian normalitas telah selesai dan hasilnya menunjukkan 
data berdistribusi normal, berarti akan dilakukan pengujian selanjutnya dengan menggunakan pengujian 
parametrik dengan hipotesis sebagai berikut. H0: Tidak ada bukti kemampuan atau peningkatan membuat 
pantun bagi seorang peserta didik dengan menggunakan media video animasi dalam pembelajaran (Kania 
Berpantun). H1: Terdapat potensi atau peningkatan pembuatan pantun peserta didik dengan 
menggunakan media video animasi KATUN (Kania Berpantun). Dasar pengambilan keputusan adalah jika 
nilai sig(2-tailed)>0,05 maka tolak H0 atau terima H1 dan jika sig(2-tailed)<0,05 maka tolak H0 atau 
terima H1. Adapun hasil uji hipotesis pretest dan postest disajikan pada Tabel 9. 
 
Tabel 9. Hasil Uji Hipotesis 

 

Paired Differences 

T df 
Sig. (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
Lower Upper 

Pair 
1 

pretest 
- 
posttes
t 

-19,750 15,420 3,448 -26,967 -12,533 -5,728 19 0,000 

 
Dilihat dari hasil uji beda dengan menggunakan uji paired sample test diperoleh nilai sig. (2-

tailed), adalah 0,00<0,05. Artinya H0 ditolak dan H1 diterima. Dapat dikatakan bahwa terdapat 
peningkatan potensi peserta didik dalam menulis pantun yang diberikan pembelajaran dengan media 
video animasi KATUN (Kania Berpantun). 

 
Pembahasan 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah media pembelajaran yaitu video animasi 
KATUN (Kania Berpantun) di kelas V. Tujuan dari pengembangan media video animasi tersebut adalah  
untuk membantu peserta didik dalam mempelajari materi pantun, ciri-ciri pantun, jenis-jenis pantun, dan 
cara membuat pantun. Berdsarkan hasil penelitian menyatakan bahwa media video animasi KATUN 
(Kania Berpantun) dinyatakan valid atau layak untuk digunakan pada kegiatan pembelajaran materi 
pantun. KATUN (Kania Berpantun) merupakan media pembelajaran video animasi yang memiliki 
kelebihan yaitu tampilan yang menarik dan dapat digunakan dalam berbagai waktu bahkan berpotensi 
dibagikan melalui media sosial. Video animasi ini dibuat untuk para guru, baik yang baru maupun yang 
sudah berpengalaman. Video animasi tersebut kemudian dibuat oleh guru kelas V dan peserta didik dari 
sekolah yang berbeda. Penggunaan media video animasi dalam pendidikan KATUN (Kania Berpantun) 
efektif. Video animasi dapat memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan, 
sehingga dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa terhadap pantun meningkat. Sehingga peserta 
didik antusias mengamati video animasi ini, hal ini berarti bahwa kemauan belajar peserta didik sudah 
muncul dilihat dari respon dan perasaan senang peserta didik terhadap apa yang ia pelajari hal ini 
sependapat (Maulani, Nuraisyah, Zarina, Velinda, & Aeni, 2022; Sari & Yatri, 2023). Selain itu, peserta 
didik lebih menikmati pembelajaran, terlihat dari fakta bahwa setelah video selesai diputar peserta didik 
lebih cenderung menjawab pertanyaan. Produk video animasi ini dinilai efektif dalam pembelajaran 
membuat pantun dan menyimpulkan isi pesan atau amanat pantun.  

Kemampuan yang harus dimiliki oleh siswa agar mampu memahami tentang pantun adalah 
memahami struktur dan makna di balik sampiran dan isi. Video animasi dapat berperan penting dalam 
memfasilitasi pemahaman siswa tentang hal tersebut. Video animasi yang disertai dengan video, gambar 
serta beragam animasi dapat membantu menjelaskan materi dalam bentuk visual sehingga membantu 
siswa untuk memahami pola rima dan struktur pantun (Riyana, 2020; Suyanti, Sari, & Rulviana, 2021). 
Dengan video animasi siswa dapat meilihat bagaimana penggambaran konteks budaya pada sebuah 
pantun. Selain itu dengan dengan video animasi, pesan-pesan ini dapat divisualisasikan dalam bentuk 
cerita yang menarik, sehingga lebih mudah dicerna dan diingat oleh siswa. Media pembelajaran video 
animasi dapat meningkatkan kreativitas dan melatih kemampuan berfikir siswa. Hal ini terlihat dengan 
penggunaan video animasi siswa dapat melihat bagaiman sebuah pantun dianamiasikan sehingga 
meningkatkan kreativitas mereka dalam membuat dan menulis sebuah pantun (Alfianti et al., 2020; Ega 
Safitri & Titin, 2021). Video animasi memberikan kesempatan pada peserta didik untuk melaukan diskusi 
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dengan temannya, tentang apa yang mereka lihat dan temukan dalam tayangn video. Sehingga hal ini 
melatih kemampuan siswa dalam berkomunikasi (Irawan, Rafiq, & Utami, 2021; Izzaturahma et al., 2021).  

Dengan adanya penggunaan teknologi animasi ke dalam pendidikan, kita tidak hanya 
mempertahankan warisan budaya seperti pantun, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih 
dinamis dan menyenangkan bagi generasi muda Beberapa penelitian sebelumnya menyatakan bahwa 
penggunaan media video animasi dalm proses pembelajaran dapat meningkatkan motivasi dan keaktifan 
siswa (Sukarini & Manuaba, 2021; Widiyasanti & Ayriza, 2018). Dengan media video animasi yang 
dilengkapi dengan gambar, suara dan animasi-animasi lucu akan meningkatkan antusias siswa dalam 
belajar, sehingga tercipta suasana belajar yang nyaman, hal ini akan berdampak terhadap peningkatkan 
kreativitas dan pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan oleh guru (Gae et al., 2021; Sari & 
Yatri, 2023). Penelitian lainnya menyatakan bahwa media video animasi dapat meningkatkan minat dan 
hasil belajar peserta didik, karena dengan media video yang menarik siswa akan lebih mudah mengingat 
materi yang dipelajaro (Alfianti et al., 2020; Pranata et al., 2022). Implikasi penelitian ini adalah sebagai 
upaya meningkatkan minat belajar peserta didik untuk mengatasi masalah atau kesulitan belajar peserta 
didikdengan pembelajaran yang dilakukan dengan berani saat ini, ada perkembangan media video. 
Animasi yang digunakan dalam proses pembelajaran berhasil menarik minat peserta didik dalam belajar 
meningkatkan perasaan senang, terlibat, tertarik dan perhatian peserta didik (Fisabilillah & Sakti, 2021). 
Penelitian ini pasti memiliki keterbatasan, salah satunya adalah dalam proses desain dari produk media 
pembelajaran tersebut. Kemudian masih terdapat kekurangan dalam menggunakan dan memanfaatkan 
berbagai macam aplikasi dalam pengembangan produk media pembelajaran video animasi KATUN (Kania 
Berpantun). Kedepannya diharapkan peneliti dapat memanfaatkan berbagai macam aplikasi lain untuk 
mengembangkan sebuah media pembelajaran, khususnya video animasi. 

 

4. SIMPULAN 

Dalam proses pembelajaran, video animasi yang dikenal dengan media KATUN (Kania Berpantun) 
sering digunakan oleh peserta didik kelas V SD. Video animasi KATUN (Kania Berpantun) dapat 
disimpulkan menjadi salah satu bentuk media pendidikan untuk membantu peserta didik dalam 
memahami materi yang tepat selama proses pembelajaran dan menghasilkan proses pembelajaran yang 
menarik yang bisa memotivasi peserta didik dan membangun semangat mereka untuk belajar. Sekolah 
kemudian harus menyediakan sarana bagi guru untuk menumbuhkan kreativitas dalam menciptakan 
materi pembelajaran yang inovatif, menarik dan beragam untuk digunakan selama kegiatan di kelas. 
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