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ABSTRACT

Online learning has many obstacles from various perspectives, such as the material. Teachers are
less able to create innovative materials that use online learning environments. It has an impact on
learning that only runs optimally. This study aims to develop animated video media on the subjects of
Hindu Religious Education and Ethics. This type of research is development. This study uses the
ADDIE development model. The research subjects were subject matter experts, instructional design
experts, instructional media experts, 3 individual experimental students and 10 small group
experimental students. Data collection method with a questionnaire. The data analysis technique used
is descriptive qualitative and quantitative analysis. The research results are that the animated video
media is valid with the results of the assessment of subject content experts with very good
qualifications. Instructional design experts with good qualifications and learning media experts with
very good qualifications. Individual test subjects with very good categories and small group tests with
very good categories. It was concluded that animated video media for Hindu Religious Education and
Moral Education subjects could be used because they were considered good and very good.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan adalah usaha untuk memajukan pertumbuhan budi pekerti (kekuatan dan budi
pekerti) anak, akal (akal) dan jasmani dalam rangka kesempurnaan dan keserasian hidup dengan anak.
Pendidikan adalah kebutuhan dasar hidup dan tugas sosial setiap individu dan kelas/masyarakat, di mana
ada peluang untuk maju yang dapat diukur berdasarkan kriteria tertentu, dievaluasi secara demokratis,
kualitas pendidikan (Hariyati et al., 2023; Hasmalena et al., 2023). Pendidikan harus membimbing dan
mendorong manusia untuk menemukan kejelasan tentang dirinya dan apa yang ada dalam dirinya. Tujuan
pendidikan nasional adalah mengembangkan keterampilan dan membentuk watak serta peradaban
bangsa yang bernilai guna mencerdaskan kehidupan bangsa (Saputro et al.,, 2020; Warlim et al.,, 2021).
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Tujuannya adalah untuk mengembangkan kesempatan peserta didik menjadi manusia yang beriman dan
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan
menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab (Ardhyantama, 2017; Muthohar, 2021).
Pencapaian tujuan pendidikan tidak terlepas dari pendidikan agama. Pendidikan agama adalah
pendidikan yang menginformasikan dan membentuk sikap, kepribadian, dan keterampilan peserta didik
untuk mengamalkan pendidikan agama yang diterapkan sekurang-kurangnya sebagai topik/kuliah di
semua jalur dan jenis pendidikan (Arimbawa et al., 2019; Suardipa et al.,, 2020). Pendidikan agama sangat
penting, dimana pendidikan agama merupakan dasar kehidupan seseorang dan manusiawi. Setiap anak
belajar sejak usia dini untuk mengembangkan dan menggunakan kekuatan mental, moral dan fisik
(Hussain, 2020; Kevin, 2019). Semua itu mereka terima melalui pengajaran agama. Agama Hindu sebagai
salah satu agama yang diakui di Indonesia sudah seharusnya dipupuk sejak dini oleh umat Hindu
(Adhitama, 2020; R et al,, 2018; Tegeh et al., 2019). Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti merupakan
sarana untuk mengembangkan karakter manusia yang bermoral tinggi. Pendidikan Agama Hindu dan Budi
Pekerti merupakan upaya terencana dan berkesinambungan untuk mengembangkan dalam diri peserta
didik kemampuan memperkokoh iman dan takwa kepada Tuhan Yang Maha Esa serta berakhlak mulia dan
meningkatkan potensi spiritual sesuai ajaran agama Hindu (Gunada, 2020; Sudarmi, 2022). Hindu adalah
agama universal yang mengajarkan umat manusia berbagai aspek kehidupan, baik di bumi maupun di
akhirat.

Kenyataan dalam dunia pendidikan pasti ada keterbatasan atau masalah, seperti halnya dalam
Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti, masalah yang sering terjadi dalam Pendidikan Agama Hindu
dan Budi Pekerti juga karena faktor internal dan eksternal. Masalah internal meliputi keengganan siswa
untuk mempelajari tentang ketidak mampuan siswa berkonsentrasu studi, komunikasi siswa yang rendabh,
dan kurangnya semangat atau motivasi siswa untuk belajar. Sedangkan masalah eksternal disebabkan oleh
guru yang menawarkan materi dengan metode ceramah, kelangkaan media pendidikan yang digunakan
untuk pembelajaran pendidikan agama dan Budi Pekerti, rumitnya mencari bahan ajar pendidikan agama
dan budi pekerti di internet, dan Kketerbatasan pengetahuan guru dalam pemanfaatan teknologi.
Pengamatan dilakukan di SD No. 2 di Sangeh, terletak di Banjar Tegal Gerana, Desa Sangeh, Kecamatan
Abiansemal, Kabupaten Badung. Observasi ini dilakukan melalui metode wawancara langsung dan virtual
menunjukan bahwa proses pembelajaran daring memiliki banyak kendala dari berbagai sudut pandang,
misalnya mengenai materi, dimana guru perlu membuat materi yang menggunakan lingkungan belajar
online yang menarik yang dapat dilakukan siswa. Di SD No. 2 Sangeh belum ada media video edukasi yang
dikembangkan oleh guru. Keterbatasan media video edukasi berpengaruh terhadap pembelajaran online,
sedangkan kendala pembelajaran tatap muka di kelas berasal dari proses pembelajaran yang hanya
menggunakan metode ceramah dan diskusi untuk pembelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi
Pekerti tanpa media video. Sehingga dalam pembelajaran Agama dan Budi Pekerti sangat membutuhkan
media video untuk memotivasi dan mendukung proses pembelajaran. Perkembangan teknologi di sekolah
ini sudah baik dengan laptop namun hanya di kelas VI yang dibantu pemerintah. SD No. 2 Sangeh memiliki
proyektor dan jaringan wifi di setiap kelas, namun belum dimanfaatkan secara optimal karena tidak
adanya pemutaran video dalam pembelajaran.

Pembelajaran daring dan tatap muka memiliki kendala yang hampir sama, siswa kurang menyukai
pembelajaran tersebut, khususnya pembelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti, karena
pembelajaran kurang menarik. Dalam proses pengajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti hanya
menggunakan metode ceramah dan diskusi, dan tidak menggunakan sumber selain buku pelajaran. Materi
pembelajaran yang dijelaskan hanya berasal dari buku teks sehingga siswa tidak tertarik karena hanya
berasal dari satu sumber. Minimnya media video edukasi mempengaruhi motivasi belajar siswa karena
hanya berpatokan pada metode ceramah dan diskusi dengan sumber materi yang terbatas. Siswa juga
mengalami kendala dalam kesempatan belajar, karena beberapa rumah tidak memiliki internet dan
handphone yang digunakan untuk belajar masih menggunakan handphone orang tuanya, sehingga
partisipasi siswa dalam belajar dan pengumpulan tugas sedikit tertunda. Guru secara daring memberikan
tugas kepada siswa hanya dengan mengirimkan gambar soal dan gambar materi buku ajar ke grup
WhatsApp yang menyebabkan kurangnya komunikasi antara guru dan siswa pada saat pembelajaran
daring. Guru juga kesulitan dalam mencari media video di YouTube atau internet. Salah satu materi sub
bab yang sulit dipahami siswa adalah materi Kitab Suci Weda karena penjelasannya sangat panjang.
Pembelajaran seperti itu menimbulkan kebosanan di kalangan siswa, terlebih salah satu faktor utamanya
adalah ketidaktertarikan siswa dalam belajar, sehingga perlu adanya media yang dapat memotivasi dan
membangkitkan semangat siswa untuk belajar Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti. Diharapkan
dengan pengembangan media ini akan membantu siswa untuk berkonsentrasi dan termotivasi dalam
proses pembelajaran. Media ini diharapkan dapat menarik perhatian siswa dan memudahkan guru
menjelaskan materi yang dibagikan. Video animasi ini berisi gambar, teks dan audio untuk membantu
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siswa memahami materi (Dewi et al,, 2021; Hasmalena et al., 2023; Yusa et al,, 2022). Media Video Animasi
ini telah dikembangkan semenarik mungkin dengan desain yang sesuai (Fisabilillah et al.,, 2021; Sukarini &
Manuaba, 2021). Video ini dapat disaksikan dengan mudah melalui link Youtube yang dibagikan di
Whatsapp dan dapat ditayangkan di kelas menggunakan proyektor. Materi video ini sesuai dengan rencana
pelaksanaan pembelajaran berbasis kurikulum (RPP) (Duwika et al., 2019; Mashuri et al., 2020).

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan penggunaan video dalam pembelajaran daring sangat
membantu proses pembelajaran (Riayah et al., 2021; Syofyan et al., 2022). Media video animasi layak dan
valid digunakan pada proses pembelajaran (Diantari et al., 2021a; Ponza et al., 2018; Sukarini & Manuaba,
2021). Pengembangan terkait media video sudah banyak dilakukan. Namun, media video terkait informasi
tentang Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti di internet sangat sedikit, dan video tentang
Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti di YouTube tidak ada hubungannya, sehingga guru tidak
pernah menggunakan pengajaran media video untuk menjelaskan materi Pendidikan Agama Hindu dan
Budi Pekerti. Sehingga, penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media video animasi pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti. Adanya media video animasi dapat membantu siswa dan guru dalam
proses pembelajaran daring.

2. METODE

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yakni model pengemembangan
ADDIE. Model ADDIE merupakan model pembelajaran umum dan sesuai untuk penelitian pengembangan.
Apabila digunakan dalam penelitian pengembangan, proses ini dianggap berurutan, tetapi juga interaktif
(Rohaeni, 2020). Model pengembangan ADDIE terditi dari empat tahap yakni tahap analisis yaitu
menganalisis masalah apa yang terjadi pada proses belajar mengajar. Dengan munculnya beberapa
masalah, salah satunya minimnya pengembangan media pembelajaran dan pemanfaatan fasilitas sekolah.
Setelah dianalisis masalah, maka peneliti perlu menganalisis media pembelajaran apa yang cocok
diterapkan pada SD No. 2 Sangeh, supaya tidak jauh dari kompetensi dasar pada kurikulum yang
diterapkan. Tahap desain yaitu mengembangkan hal yang dibutuhkan oleh sekolah melalui analisis
sebelumnya. Langkah-langkah pada tahap ini adalah memilih dan menetapkan software yang akan
digunakan dalam pembuatan produk, mencari dan mengumpul bahan dan relevansi materi yang dapat
mendukung untuk pengembangan media pembelajaran ini, penyusunan materi, pembuatan storyboard
sebagai acuan dalam pengembangan produk, penyusunan instrumen penilaian kualitas produk yang
dikembangkan dan dapat dilanjutkan ke tahap pengembangan. Tahap pengembangan yaitu, video animasi
akan dikembangkan sesuai dengan rencana yang dibuat, setelah itu media video animasi yang dibuat akan
divalidasi oleh pakar isi mata pelajaran, pakar desain pembelajaran dan pakar media pembelajaran.
Sekiranya media video animasi yang dibuat tidak mencapai kiteria positif, peneliti peneliti melakukan
perbaikan dan revisi berdasarkan masukan dari ketiga pakar. Sekiranya media video animasi tersebut
dikatakan positif selanjutnya peneliti menguji media tersebut di SD No. 2 Sangeh. Fase pelaksanaan
dilakukan di kelas V SD No. 2 Sangeh. Selama pelaksanaan uji coba produk berlangsung, peneliti mencatat
kekurangan serta kendala dalam penggunaan produk, selain itu peserta didik diberikan angket untuk
menilai media video animasi yang telah dikembangkan. Tahap evaluasi yaitu peneliti menganalisis hasil
dari uji coba produk maka peneliti akan menemukan apakah produk ada kendala atau tidak. Produk yang
memiliki kendala makan akan direvisi kembali. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui keberhasilan dari
produk yang sudah diimplementasikan kepada siswa.

Produk penelitian yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media video animasi, untuk
memperoleh produk yang baik dan menarik maka diperlukan tahapan uji coba untuk mengetahui validitas
melalui beberapa peringkat yaitu review oleh pakar isi mata pelajaran, pakar desain pembelajaran, pakar
media pembelajaran, uji coba individu, dan uji coba kelompok kecil. Pada tahap review para pakar
bertujuan untuk memperoleh pendapat dari sudut pandang para pakar tentang berbagai aspek mengenai
pengembangan media video animasi. Adapun data yang diperlukan yaitu ketetapan isi menurut para
pakar isi mata pelajaran, memadai atau tidaknya strategi pembelajaran dari pakar desain pembelajaran,
dan pakar media pembelajaran. pakar isi mata pelajaran dalam penelitian pengembangan ini adalah
seorang guru mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti yang bersertifikasi Sarjana (S1).
Spesialis desaian dan media pembelajaran ini adalah pakar dalam bidang teknologi pengajaran dan media
pembelajaran dengan persyaratan minimal S2. Tiga orang siswa kelas V SD No. 2 Sangeh mengikuti tahap
percobaan individu ini. Ketiga siswa tersebut berprestasi tinggi, sedang, dan rendah pada mata pelajaran
Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti. Perbedaan prestasi siswa tercermin dari nilai akhir siswa pada
daftar guru mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti. Uji coba kelompok kecil meliputi
10 orang siswa. Subyek dalam uji coba kelompok kecil terdiri dari 10 siswa kelas V SD No 2 Sangeh yang
terdiri dari siswa berpencapaian tinggi, sedang dan rendah pada mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu
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dan Budi Pekerti. Perbedaan dalam presntasi siswa ditunjukan dalam nilai akhir siswa pada daftar guru
mata pelajaran Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti. Dalam penelitian pengembangan ini, metode
yang digunakan adalah metode analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Adapun kesimpulan penelitian
mengacu pada tabel konversi tingkat pencapaian dengan skala 5 dengan Tabel 1.

Tabel 1. Konversi Tingkat Pencapaian Skala 5

No. Subjek Uji Validitas Kualifikasi Keterangan
1. 90-100 Sangat Baik Tidak perlu revisi
2. 75-89 Baik Sedikit direvisi
3. 65-74 Sangat Baik Direvisi secukupnya
4, 55-64 Sangat Baik Banyak hal yang direvisi
5. 0-54 Sangat Baik Diulangi membuatproduk

(Tegeh & Kirna, 2010)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini menghasilkan produk media video animasi yang digunakan di SD No. 2 Sangeh.
Subyek penelitian adalah 1 orang pakar isi mata pelajaran, 1 orang pakar desain pembelajaran, 1 orang
pakar media pembelajaran, 3 pelajar individu dan 10 pelajar uji coba kelompok kecil. Mengenai
pengembangan media video animasi ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahap. Pertama,
tahap analisis, pada tahap ini adalah menganalisis, melalui wawancara, permasalahan apa saja yang ada
dalam proses belajar mengajar. Tujuan dari analisis ini adalah untuk mengetahui kebutuhan atau
permasalahan yang dihadapi guru dan siswa dalam proses belajar mengajar di sekolah secara langsung
atau online. Untuk mengidentifikasi kebutuhan atau permasalahan guru dan siswa pada tahap ini, maka
harus dilakukan analisis karakteristik siswa, analisis kompetensi dan analisis tempat dan lingkungan.
Kedua, tahap desain, yaitu tahap mendesain atau merancang produk media video animasi, hal yang
dilakukan pemilihan dan spesifikasi perangkat lunak, membuat storyboard, menyusun instrumen
penilaian. Pembuatan produk menggunakan website Powtoon dalam video animasi. Adapun software atau
aplikasi lain yang membantu dalam pembuatan media video animasi ini yaitu Camtasia 9 dan Core]DRAW
X5. Setelah media selesai diproduksi maka dilanjutkan ke tahap validasi media yang dilakukan pada 3
pakar yaitu: pakar isi mata pelajaran, pakar desain pembelajaran dan pakar media pembelajaran.

Tahap pengembangan, pada tahap pengembangan ini dilakukan langkah-langkah untuk
menghasilkan media yang akan direalisasikan dalam bentuk media video animasi. Hal pertama dalam
langkah ini adalah mengumpulkan materi untuk video animasi. Materi tersebut diperoleh dari buku dan
berbagai buku terkait lainya. Semua sumber belajar yang digunakan dalam pembuatan video animasi,
seperti teks, gambar, audio, video dan animasi digabungkan menjadi satu produk media video animasi
yang lengkap dengan menggunakan website Powtoon dan Camtasia, selain penambahan efek dan iringan
musik seperti suara narator. Keempat, tahap implementasi kegiatan yang dilakukan setelah tahap
pengembangan dan tahap implementasi produk adalah penerapan media video animasi yang sudah
direvisi kepada pelajar kelas V SD No. 2 Sangeh untuk dilakukan uji coba individu dan kelompok kecil.
Kelima, fase evaluasi, produk yang dibuat oleh pengembang dilaksanakan dan dinilai oleh pakar isi mata
pelajaran, pakar desain pembelajaran dan pakar media pembelajaran. Siswa juga mengambil bagian
dalam penilaian dan evaluasi media video animasi dalam uji coba individual dan uji coba kelompok kecil.
Adapun hasil pengembangan media video animasi pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Agama
Hindu dan Budi Pekerti kelas V disajikan pada Gambar 1 dan Tabel 2.

Pendidikan Agama Hindu TUJUAN PEMBELA JARAN BIODATA PENGEMBANG
dan Budi Pekerti

P Melalui video pembelajaran siswa dapat menjelaskan tentang
" Kelas V Kitab Suci Weda dengan baik dan benar. Nama :Nia Satyawati Dewi
=== 78 Pembel aja ran 1 Melalui video pembelajaran siswa dapat menguraikan tentang NIM 1811021011

sifat-sifat Kitab Suci Weda dengan baik dan benar Prodi : Teknologi Pendidikan

Melalui video jaran siswa dapat tentang 4
"KITAB SUCI WEDA" pembagian dari Kitab Suci Weda dengan baik dan benar Pembimbing

Melalui video pembelajaran siswa dapat mengimplementasikan 1. Dr. Desak Putu Parmiti, M.S.
tentang Kitab Suci Weda sebgai sumber hukum Hindu dengan 2. Adrianus | Wayan llia Yuda Sukmana, S.Kom., M.Pd.

baik dan benar

3 i e

Gambar 1. Tampilan Media Video Animasi Pembelajaran
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Tabel 2. Persentase Hasil Uji Pakar dan Uji Coba Media Video Animasi

No. Subjek Uji Validitas Hasil (%) Kualifikasi Keterangan
1.  Uji Pakar Isi Pembelajaran 93.3% Sangat Baik Layak untuk Digunakan
2. Uji Pakar Desain 88.3% Baik Layak untuk Digunakan
Pembelajaran
3.  Uji Pakar Media Pembelajaran 94.6% Sangat Baik Layak untuk Digunakan
4.  Uji Coba Perorangan 95.99% Sangat Baik Layak untuk Digunakan
5. Uji Coba Kelompok Kecil 96.32% Sangat Baik Layak untuk Digunakan

Berdasarkan hasil validitas pakar isi mata pelajaran diperoleh kualifikasi sangat baik sebesar
93,3%, validitas uji pakar desain pembelajaran sebesar 88,3% diperoleh kualifikasi baik, pakar media
pembelajaran mendapat skor 94,6%, diperoleh kualifikasi sangat baik, uji coba individual mendapat nilai
95,99% diperoleh kualifikasi sangat baik, dan uji coba kelompok kecil mendapat nilai 96,32% diperoleh
kualifikasi sangat baik.

Pembahasan

Model ADDIE digunakan dalam kajian pengembangan media video animasi Pendidikan Agama
Hindu dan Budi Pekerti. Pemilihan model ini adalah berdasarkan fakta bahwa model ini dibangun secara
sistematik untuk dapat menyelesaikan masalah pembelajaran yang berkaitan dengan sumber
pembelajran mengikuti keperluan dan ciri pelajar (Tegeh dan Sudatha, 2019). Berdasarkan hasil kajian
pakar isi mata pelajaran, media video animasi memproleh kualifikasi sangat baik. Aspek-aspek yang
dinilai dalam isi mata pelajaran adalah materi yang disajikan dalam media video animasi mata pelajaran
Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti yang sesuai dengan indikator pembelajaran, tujuan
pembelajaran, kesesuaian gambar yang digunakan dengan bahan, kejelasan bahasa, dan penggunaan
bahasa menurut kaidah bahasa Indonesia. Isi media video animasi harus berdasarkan pada kompetisi
utama, indikator pembelajaran dan tujuan pembelajaran, agar materi yang disajikan sesuai dengan RPP
dan buku siswa. Media pendidikan harus dilihat menurut isinya. Selain itu, dalam media video animasi
harus berdasarkan pada Kompetensi Dasar (KD). Selain itu, dalam media video animasi juga harus
memperhatikan pemilihan gambar yang tepat dan penggunaan bahasa agar siswa mudah memahami
materi dengan bantuan media video animasi (Arifin et al,, 2018; Ariyanto et al., 2018; Rahmawati et al.,
2021). Berhasilnya media harus memperhatikan perkembangan visual, slide harus jelas dan informatif
penyampaiannya tidak boleh terganggu oleh hal-hal yang tidak berkaitan dengan materi (Donna et al,,
2021; Fitriyani et al., 2022).

Kedua, dilihat dari aspek desain pembelajaran media video animasi memperoleh kualifikasi baik.
Aspek yang dinilai dalam desain penelitian adalah kesesuaian tujuan penggunaan, kesesuaian judul
dengan media video animasi, kejelasan teks, gambar, suara dan komponen media video animasi, mudah
dipahami dan daya tarik materi dan media. Nama media atau konten video animasi harus sesuai dengan
materi yang akan diolah. Judul merupakan gambaran awal sebelum dilakukan pengolahan judul materi
menyampaikan pesan tentang materi yang sedang diolah dalam media video animasi. Judul dapat
memberikan gambaran isi video sebelum menonton keseluruhan video. Kejelasan teks, gambar, suara dan
komponen animasi video animasi berpengaruh terhadap media video animasi, karena komponen tersebut
mempengaruhi pemahaman dan daya tarik media video animasi maka semakin jelas dan baik kualitas
teks, gambar, suara dan animasinya (Lestari et al.,, 2022; Stoll et al,, 2021). Semakin menarik dan mudah
dipahami lingkungan video animasi (Hanif, 2020; Puspita et al, 2021). Ciri-ciri video pendidikan
berkualitas tinggi adalah pemenuhan tujuan pembelajaran, konten video akurat dan terkini, konten video
sesuai dengan kebutuhan target siswa, gambar video jelas, akurat dan menarik, audio video jelas, akurat
dan menarik, konten video sistematis dan bebas dari konten yang tidak pantas (Hua et al., 2020; Laaser et
al, 2017). Selain komponen tersebut, gambar/contoh yang disajikan dalam media video animasi juga
harus sesuai dengan materi yang dibahas, karena gambar/contoh yang disajikan dalam media
pembelajaran mempengaruhi pemahaman siswa terhadap materi tersebut. Setiap gambar yang
ditampilkan harus memiliki makna dengan penggunaan font, warna, garis, spasi, bentuk, skala,
keseimbangan dan tekstur.

Berdasarkan hasil evaluasi pakar media pembelajaran, media video animasi memperoleh
kualifikasi sangat baik. Dalam perencanaan media video animasi harus dievaluasi isi huruf, warna, spasi,
ukuran huruf, huruf yang benar, kejelasan teks media, kesesuaian warna latar belakang, kualitas gambar,
kesesuaian susunan gambar untuk media, akurasi musik latar, kualitas suara, kemudahan penggunaan
media. Media video animasi yang menarik dipengaruhi oleh penggunaan warna tulisan dan background
teks sedemikian rupa sehingga materi yang disajikan dapat dipahami oleh siswa. Kesesuaian penggunaan
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warna, ada baiknya menggunakan warna untuk memadukan background dengan teks, jika warna
background gelap maka teks terang, begitu juga sebaliknya jika background warnanya terang, teksnya
gelap. Pemilihan warna yang tepat mempengaruhi konsentrasi siswa dalam belajar (Ariani et al.,, 2021;
Semara et al,, 2021; Sukarini, Bagus, et al., 2021). Desain dan warna yang digunakan pada media juga
dapat mempengaruhi emosi siswa. Salah satu aspek yang juga harus diperhatikan adalah pemilihan font
dan warna agar media video animasi yang dihasilkan nyaman untuk ditonton oleh siswa. Pembuatan
media video animasi, font yang baik adalah sans serif atau font normal, dan hanya dua jenis font yang
harus digunakan saat memilih font. Font sanserif ini dipilih untuk kemudahan membaca dan memahami.

Berdasarkan pembahasan media video animasi dengan topik Pendidikan Agama Hindu dan Budi
Pekerti siswa kelas V layak dan valid digunakan pada proses pembelajaran. Temuan ini diperkuat dengan
penelitian sebelumnya menyatakan video animasi layak digunakan pada proses pembelajaran (Diantari et
al, 2021b; Efendi et al., 2020; Yuniarni et al., 2019). Media pembelajaran video animasi en-alter sources
berbasis aplikasi powtoon materi sumber energi alternatif sekolah dasar layak dan valid digunakan (Dewi
etal,, 2021). Media video animasi layak digunakan pada pembelajaran siswa kelas IVdi sekolah dasar (Isti
et al, 2020; Ponza et al,, 2018). Media video animasi yang telah dikembangkan mendapatkan presentase
sangat baik. Video animasi menarik digunakan. Secara umum media pembelajaran memiliki keunggulan
yaitu memudahkan dan membantu peserta didik memahami materi yang disampaikan oleh pendidik
dalam proses pembelajaran. Adanya pengembangan video animasi yang dapat membantu anak dalam
proses belajar. Implikasi penelitian ini video anfimasi dapat dijadikan solusi dari permasalahan yang
terjadi karena kurangnya media pembelajaran yang bervariasi saat proses pembelajaran. Keterbatasan
penelitian ini yaitu video animasi yang dikembangkan khusus pada topik Pendidikan Agama Hindu dan
Budi Pekerti siswa kelas V.

4. SIMPULAN

Pengembangan media video animasi dengan topik Pendidikan Agama Hindu dan Budi Pekerti
siswa kelas V dilakukan di SD No. 2 Sangeh sebagai tempat penelitian tahun ajaran 2021/2022
mendapatkan kualifikasi sangat baik. Sehingga media video animasi dengan topik Pendidikan Agama
Hindu dan Budi Pekerti siswa kelas V layak dan valid digunakan. Rekomendasi yang melalui media
pembelajaran ini siswa dapat belajar secara mandiri melalui video animasi. Direkomendasikan kepada
guru untuk menggunakan video animasi pembelajaran sehingga meningkatkan semangat anak dalam
belajar.
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