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A B S T R A K 

Penggunaan media pembelajaran yang masih manual dan metode 
konvensional membuat siswa merasa cepat bosan dalam belajar. 
Adanya pandemic covid-19 menyebabkan guru kesulitan dalam 
menyampaikan materi. Hal ini perlu adanya pengembangan khususnya 
media pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi dan semangat 
belajar siswa. Pengembangan video pembelajaran animasi berbasis 
Role Playing untuk meningkatkan motivasi dan ketertarikan belajar anak 
pada tema keluarga subtema profesi di TK. Pengembangan video 
pembelajaran berbasis Role Playing menggunakan metode 
pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan pengembangan. 
Tahapan-tahapan model ADDIE yaitu analyzed, design, development, 
implementation, evaluation. Subjek penelitian ini adalah ahli materi, ahli 
media dan ahli desain. Alpha testing oleh pengguna yaitu 3 siswa dan 
guru untuk mengetahui kelayakan dan respon siswa terhadap video 
pembelajaran berbasis role playing. Teknik analisis menggunakan 
analisis kualitatif dan kuantitatif. Hasil penilaian betha testing terhadap 
tingkat kelayakan materi sebesar 95% dengan kategori sangat baik, 
media sebesar 85% dengan kategori baik, desain 90% dengan kategori 
sangat baik. Alpha testing diperoleh rata-rata respon siswa uji 
perorangan sebesar 96%. Maka, video pembelajaran berbasis Role 
Playing efektik digunakan sebagai panduan guru dalam memberikan 
materi pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan motivasi dan 
semangat siswa. 

 
A B S T R A C T 

The use of learning media that is still manual and conventional methods makes students feel bored 
quickly in learning. The COVID-19 pandemic has made it difficult for teachers to deliver material. This 
requires the development of learning media in particular that can increase students' motivation and 
enthusiasm for learning. Development of Role Playing-based animated learning videos to increase 
children's motivation and interest in learning on family themes, sub-themes of professions in 
kindergarten. The development of Role Playing-based learning videos uses the ADDIE development 
method which consists of 5 stages of development. The stages of the ADDIE model are analyzed, 
design, development, implementation, evaluation. The subjects of this research are material experts, 
media experts and design experts. Alpha testing by users, namely 3 students and teachers to 
determine the feasibility and student responses to role playing-based learning videos. The analysis 
technique uses qualitative and quantitative analysis. The results of the beta testing assessment on the 
feasibility level of the material are 95% in the very good category, the media is 85% in the good 
category, the design is 90% in the very good category. Alpha testing obtained an average individual 
test student response of 96%. Thus, Role Playing-based learning videos are effectively used as a 
teacher's guide in providing learning materials, so that they can increase students' motivation and 
enthusiasm. 

 
1. PENDAHULUAN 

 Pendidikan anak usia dini merupakan salah satu bentuk penyelenggaraan pendidikan yang 
menitikberatkan pada peletakan dasar kearah pertumbuhan dan perkembangan fisik (koordinasi motorik 
halus dan kasar), kecerdasan (daya pikir, daya cipta, kecerdasan emosi, kecerdasan spiritual), sosial 
emosional (sikap dan perilaku serta agama), bahasa, dan komunikasi, sesuai dengan keunikan dan tahap-
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tahap perkembangan yang dilalui anak usia dini (Agustin, 2020; Tanto et al., 2019). Lingkungan keluarga  
merupakan lingkungan pendidikan yang pertama dalam membentuk pribadi anak didik. Latihan secara 
fisik, mental, sosial bahasa serta  keterampilan dalam lingkungan ini harus dibina sedini mungkin 
(Gustiana & Puspita, 2020; Wahidah & Suryadilaga, 2021). Anak usia dini memerlukan pendidikan yang 
sangat fundamental dan perlu mendapat perhatian yang memadai dari keluarga, masyarakat dan negara, 
karena pendidikan anak di jenajang berikutnya sangat dipengaruhi, bahkan ditentukan oleh berbagai 
stimulasi bermakna yang diberikan sejak usia dini (Cahya Ningrum et al., 2020; Subandji et al., 2020). 
Upaya pembinaan yang ditujukan kepada anak sejak lahir sampai dengan usia enam tahun yang dilakukan 
melalui pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani 
dan rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut. Pendidikan anak usia 
dini (PAUD) adalah Jenjang pendidikan sebelum jenjang pendidikan dasar yang merupakan suatu upaya 
pembinaan yang yang ditujukan bagi anak sejak lahir sampai dengan enam tahun yang dilakukan melalui 
pemberian rangsangan pendidikan untuk membantu pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan 
rohani agar anak memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan lebih lanjut, yang diselenggarakan pada 
jalur formal, nonformal dan informal  (Junanto & Kusna, 2018; Rakimahwati, 2012; Sufa & Setiawan, 
2018). Pendidikan anak usia dini sangat penting untuk diperhatikan khususnya di taman kanak-kanak. 
Taman kanak-kanak merupakan bentuk pendidikan formal yang memberi fasilitas bagi perkembangan 
anak untuk membantu pertumbuhan dan perkembangannya (Ruiyat et al., 2019; Zeptyani & Wiarta, 
2020). 

Pentingnya pedidikan taman kanak-kanak karena akan menambah tumbuh kembangnya anak. 
Tujuan pendidikan anak usia dini yaitu meningkatkan daya cipta yang dimiliki anak dan memacu anak 
belajar bermacam-macam ilmu yang mencakup agama, sosial, emosi, bahasa, seni dan kemandirian sebab 
anak tengah berda pada periode pertumbuhan dan perkembangan kecerdasan yang pesat (Dista, 2020; 
Nurkolis & Muhdi, 2020). Anak usia dini adalah individu yang sedang mengalami proses pertumbuhan dan 
perkembangan yang sangat pesat, bahkan dikatakan masa golden age dan diusia ini perkembangan anak 
sangat pesat. Anak usia dini memiliki rentang usia yang sangat berharga dibandingkan dengan usia-usia 
selanjutnya karena perkembangan kecerdasan yang paling baik. Di usia ini merupakan fase kehidupan 
yang unik, dan berada pada proses perubahan berupa pertumbuhan, perkembangan, pematangan, dan 
penyempurnaan, baik pada berbagai aspek jasmani maupun rohaninya berlangsung seumur hidup, 
bertahap, dan berkesinambungan(Suardi et al., 2019; Tanto et al., 2019). Dalam proses pembelajaran anak 
usia dini memerlukan peran penting guru dan orang tua dalam mengawasi perkembangan anak. Terlebih 
lagi saat ini dunia khususnya Indonesia menghadapi pandemic covid-19. Pemerintah Indonesia melalui 
Kementerian Pendidikan dan kebudayaan dan Kemeterian Agama RI menerapkan kebijakan belajar dan 
bekerja dari rumah (work from home) mulai pertengahan Maret 2020. Serangan COVID-19 telah 
mengubah metode dan budaya kerja pada banyak organisasi, fenomena kerja dari rumah sebagai upaya 
untuk mencegah penyebaran COVID-19 pada banyak negara di dunia berdampak pada produktifitas 
manusia (Mustajab et al., 2020; Sum & Taran, 2020; Wardani & Ayriza, 2020). Pandemic COVID-19 telah 
mengubah berbagai aspek kehidupan manusia saat ini, khususnya dalam dunia pendidikan. Ini 
mengharuskan semua elemen pendidikan untuk beradaptasi dan melanjutkan sisa semester (Herliandry, 
Devi ., 2020; Mufaziah & Fauziah, 2020). Pendidikan anak usia dini pun tak lepas dari kebijakan 
pembelajaran daring. Hal ini tentunya membuat perubahan bentuk pembelajaran dari tatap muka menjadi 
pembelajaran jarak jauh, sehingga meminta guru untuk memutar otak mengajarkan anak dari rumah 
dengan bantuan orang tua tanpa meninggalkan esensi dan pencapaian perkembangan anak di rumah.  

Nyatanya di lapangan pembelajaran ini sangat sulit karena orang tua mempunyai kesibukan 
tersendiri apalagi anak usia dini belum dibolehkan membawa handphone sendiri jadi anak harus 
menunggu orang tua pulang kerja baru bisa mengirim tugas, karena itu guru membutuhkan waktu yang 
lebih banyak dalam proses penilaian (Agustin, 2020; Wulandari & Purwanta, 2021). Anak juga lebih sulit 
belajar dari rumah sehingga banyak orang tua yang mengeluhkan hal ini. Sedangkan tugas berbeda harus 
dikerjakan setiap harinya. Permasalahan yang banyak terjadi saat ini adalah guru dan siswa terbiasa 
menggunakan metode konvensional sehingga dapat mengakibatkan siswa menjadi kurang aktif dan hanya 
mendengarkan dari guru (Ketut et al., 2019; Lilawati, 2020). Saat di dalam kelas anak tidak semua 
perilaku anak merespon dan mendengarkan guru. Siswa yang antusias akan mendengarkan pembelajaran 
yang disampaikan guru(Zeptyani & Wiarta, 2020). Hal ini menyatakan siswa yang tidak mendengarkan 
pembelajaran maka tidak akan memiliki antusias dalam belajar. Dengan pembelajaran daring pada masa 
pandemi tentunya yang berperan penting adalah orangtua, yaitu dukungan dari orangtua maupun 
lingkungan keluarga sangat diperlukan anak dalam menumbuhkan motivasi belajar pada masa pandemi 
ini (Cahyani et al., 2021). Rendahnya kompetensi guru dalam melaksanakan pembelajaran daring dan 
luring yang sesuai standard proses pada masa mewabahnya Covid-19 (Husain & Kaharu, 2020; Malyana, 
2020).  
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Sedangkan tugas guru salah satunya adalah melaksanakan pembelajaran bermakna agar tercapai 
tujuan pembelajaran secara maksimal. Permasalahan lain juga disebabkan penggunaan model 
pembelajaran yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran (Elan et al., 2017; Surya, 2017). 
Model konvensional yang selalu digunakan oleh guru saat ini tidak bisa diterapkan karena proses 
pembelajaran dilakukan secara daring. Permaslahan ini menjadi hambatan guru dalam menyampaikan 
materi pembelajaran kepada siswa anak usia dini. Salah satu Taman Kanak-Kanak yang mengalami 
kesulitan ini yaitu TK Kumara Loka Denpasar. TK Kumara Loka Denpasar merupakan salah satu Taman 
Kanak-Kanak yang memfasilitasi anak usia dini dalam belajar. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru 
di Taman Kanak – Kanak Kumara Loka Denpasar mengatakan bahwa penggunaan media pembelajaran di 
TK kumara Loka Denpasar masih sangat terbatas yang masih berbasis konvensional seperti gambar, buku, 
dan puzzle sehingga tidak bisa digunakan dalam proses pembelajaran daring apalagi selama pandemic ini 
segala kegiatan dibatasi. Anak harus berdiam diri di rumah dalam waktu yang lama sehingga banyak anak 
merasa bosan sehingga guru harus memikirkan kegiatan supaya anak dapat berkegiatan walaupun hanya 
di dalam rumah saja. Apalagi di masa pandemi ini motivasi belajar anak sangat rendah terlihat pada saat 
penulis melakukan PPL, anak seperti tidak bersemangat untuk mengerjakan tugas yang telah diberikan 
oleh guru.  

Solusi untuk mengatasi permasalah tersebut yaitu diperlukan media pembelajaran yang dapat 
membantu siswa dalam belajar sehingga siswa lebih mudah dalam memahami materi pelajaran. Siswa 
anak usia dini juga sangat memerlukan media pembelajaran karena melalui media ini siswa lebih tertarik 
dalam belajar jika terdapat media pembelajaran yang menarik (Purnamasari & Wuryandani, 2019). Selain 
itu melalui media pembelajaran mempermudah guru dalam penyampaian materi pelajaran (Maqfiroh et 
al., 2020) (Darmayanti et al., 2017). Media pembelajaran sebagai alat bantu kegiatan belajar mengajar 
untuk menyampaikan pesan agar mudah diterima dan dapat mengaktifkan dan memotivasi siswa dalam 
belajar (Syukur & Fallo, 2019; Yuangga & Sunarsi, 2020). Penggunaan media pembelajaran interaktif 
dinilai lebih baik dibandingkan dengan ceramah dan menggunakan media konvensional karena siswa 
lebih tertarik dengan bentuk yang variatif dari animasi, segi pewarnaan dan juga tampilan. Visualisasi 
pembelajaran dengan animasi juga dapat meningkatkan konsentrasi dan fokus pada anak (Riyanto, 2017; 
Utomo et al., 2020). Media pembelajaran sudah dikembangkan oleh banyak orang, memiliki tampilan yang 
menarik, dan interaktif, namun sebagian besar media pembelajaran yang dikembangkan masih belum 
sesuai dengan karakteristik anak-anak dan belum mampu meningkatkan rasa ingin tahu anak khususnya 
pada profesi. Berdasarkan hal tersebut untuk mengatasi permasalahan di atas maka dikembangkan media 
video pembelajaran berbasis Role Playing yang dapat membuat siswa termotivasi dan tertarik dalam 
belajar sehingga berdampak pada hasil belajar siswa.  

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan video pembelajaran efektif dalam membantu proses 
pembelajaran (Wahyuningtyas & Roziah, 2020). Melalui video pembelajaran ini anak-anak ditampilkan 
animasi, gambar, dan audio visual yang akan sangat membantu anak dalam fokus belajar guru juga lebih 
percaya diri dalam menyampaikan informasi. Penggunaan media pembelajaran berupa video 
pembelajaran dapat menghubungkan perkembangan kognitif emosional, dan psikomotorik siswa. Video 
dapat memberi guru lebih banyak fleksibilitas dan mempelajari prespektif dari siswa (Mayang Ayu 
Sunami & Aslam, 2021; Taqiya et al., 2019). Video dapat dijadikan media pembelajaran yang lebih efektif 
(Dewi & Rimpiati, 2016; Jundu et al., 2020). Penggunaan media pembelajaran berbasis video diminati 
anak, hasil belajarnya juga lebih baik setelah menggunakan video pembelajaran (Batubara & Ariani, 
2016). Kemampuan anak dalam kategori mengingat, memahami, mengaplikasikan, menganalisis, 
mengevaluasi dan mencipta dapat meningkat apabila diberikan inovasi pembelajaran berupa aktivitas 
pembelajaran mengamati berbantuan audiovisual (Jampel & Puspita, 2017). Media video pembelajaran ini 
dikombinasikan dengan metode bermain peran (role playing). Video pembelajaran animasi bermain peran 
(role playing) adalah model yang pertama, dimana anak dibuat untuk mengikuti peran berbeda dalam 
hidupnya ke dalam satu situasi permasalahan kehidupan nyata, kedua bahwa bermain peran dapat 
mendorong murid mengekspresikan perasaannya dan melepaskannya di dalam pementasan, ketiga 
bahwa proses psikologis melibatkan sikap, nilai dan keyakinan serta mengarahkan pada kesadaran 
melalui keterlibatan spontan yang disertai analisis. Metode Role Playing dapat meningkatkan hasil belajar 
siswa mulai dari yang terendah 15% sampai yang tertinggi 105% dengan hasil tersebut menggambarkan 
bahwa di berbagai sekolah dasar yang berbeda tempat bahwa model Role Playing efektif (Sari, 2020).  

Pada video pembelajaran animasi ini mengambil tema keluargaku dan subtema profesi. 
Pembelajaran tema profesi di Taman Kanak-Kanak lebih banyak memanfaatkan jenis media visual. Media 
visual hanya memberikan pembelajaran kepada anak berupa gambar-gambar yang tercetak pada buku 
atau lukisan. Saat ini anak lebih memiliki ketertarikan tinggi terhadap teknologi multimedia, sehingga 
perlu memanfaatkan hal tersebut dalam memberikan media pembelajaran yang menarik perhatian anak 
dan bersifat interaktif. Video pembelajaran interaktif mampu mengaktifkan siswa untuk belajar dengan 
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motivasi yang tinggi karena ketertarikannya pada sistem multimedia yang mampu menyuguhkan 
tampilan teks, gambar, video, suara, dan animasi. Oleh karena itu, tujuan penelitian ini menciptakan video 
pembelajaran animasi berbasis Role Playing pengenalan macam-macam profesi pada anak usia dini. Video 
ini didesain untuk mengenalkan berbagai macam profesi kepada anak-anak. Materi yang ada adalah 
belajar profesi seperti dokter, guru, polisi, dan lain sebagainya sehingga melalui video ini anak akan diajak 
belajar dan bermain peran. 
 

2. METODE  

Model penelitian pengembangan yang penulis gunakan adalah model ADDIE. Model ini sering 
digunakan untuk menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan instruksional. Dalam 
penelitian ini dikembangkan media video pembelajaran animasi berbasis Role Playing pada kelompok B 
TK Kumara Loka Denpasar menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluations). Model ADDIE ini dipilih karena alur pengembangannya yang dirasa cocok 
dalam mengembangkan media video pembelajaran animasi berbasis role playing. Model ADDIE 
merupakan salah satu desain pembelajaran yang bersifat sistematik (Tegeh, 2014). Ada lima tahapan 
dalam model ADDIE dapat dilihat pada gambar 1 

 

 

Gambar 1. Model ADDIE 
 
Tahap I Analisis (Analyze). Tahap ini dilaksanakan dengan tujuan mengidentifikasi masalah, 

mengidentifikasi karakteristik sasaran dan kebutuhan yang diharapkan. Kebutuhan yang dituju seperti 
kompetensi sasaran dari penggunaan produk yang dihasilkan. Menurut Tegeh (2014), ada tiga pertanyaan 
yang harus dijawab dalam tahap analisis yaitu, 1) kompetensi apa saja yang harus dikuasai oleh peserta 
didik setelah menggunakan produk pengembangan, 2) kapabilitas belajar dari peserta didik baik itu 
pengetahuan, sikap maupun keterampilan, 3) karakteristik peserta didik yang akan menggunakan produk 
pengembangan ini. Ini akan berkaitan dengan keadaan peserta didik yang akan menjadi sasaran dalam 
penelitian. Keadaan yang dimaksud seperti; kemampuan awal siswa, kemampuan bahasa, gaya belajar, 
serta minat dan bakat. 4) Pertanyaan terakhir, sesuai dengan kompetensi yang dituntut dan karakteristik 
peserta didik, berkaitan dengan materi yang perlu dikembangkan. Tahap II Perencanaan (Design). Tujuan 
dari tahap perancangan adalah membuat spesifikasi secara terperinci mengenai arsitektur proyek, 
tampilan dan kebutuhan material proyek, serta gaya.  Tahap ini menggunakan storyboard  untuk 
menggambarkan rangkaian cerita atau deskripsi tiap scene sehingga dapat dimengerti oleh pengguna, 
dengan mencantumkan semua objek multimedia dan tautan ke scene lain. Pada tahap desain menurut 
Tegeh, dkk (2014) hendaknya dilakukan dengan kerangka acuan sebagai berikut yaitu: 1) pembelajaran 
yang dirancang untuk siswa; 2) kemampuan atau kompetensi yang ingin dikuasai 3) strategi 
pembelajaran yang digunakan untuk memahami keterampilan; 4) asesmen dan evaluasi yang dirancang. 
Tahap III Pengembangan (Development). Tahap yang dilaksanakan untuk mengembangkan produk dan 
memfasilitasi sumber-sumber belajar. Termasuk dalam memilih dan mengembangkan media 
pembelajaran yang cocok. Menurut Tegeh, dkk (2014) kegiatan tahap pengembangan antara lain : 
pencarian dan pengumpulan segala sumber atau referensi yang dibutuhkan untuk pengembangan materi, 
pembuatan bagan dan tabel-tabel pendukung, pembuatan gambar-gambar ilustrasi, pengetikan, 
pengaturan layout, penyusunan instrumen evaluasi, dan sebagainya. 

Tahap IV Implementasi (Implementation). Tahap untuk mempersiapkan lingkungan belajar dan 
melibatkan siswa. Pada tahap implementasi (implementation) hasil pengembangan diterapkan dalam 
pembelajaran untuk mengetahui pengaruhnya terhadap kualitas pembelajaran yang meliputi keefektifan, 
kemenarikan, dan efisiensi pembelajaran. Tahap V Evaluasi (Evaluation). Tahap untuk menilai kualitas 
prosedur dan hasil pembelajaran ketika diterapkan maupun sesudah penerapan dan menganalisis data 
yang diperoleh dari peserta didik untuk mengetahui pendapat atau respon mengenai produk yang telah 
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dibuat. Pada tahap ini dilakukan validitas untuk mengetahui kelayakan media video pembelajaran yaitu 
uji ahli materi, uji ahli media dan uji ahli desain. Selain itu juga dilakukan uji respon siswa untuk 
mengetahui ketertarikan siswa terhadap video pembelajaran. Metode pengumpulan data dalam penelitian 
ini melalui pelaksanaan evaluasi formatif yaitu data yang diperoleh dari hasil review ahli isi, ahli media 
dan ahli desain, serta data yang diperoleh dari uji coba perorangan. Data-data yang telah dikumpulkan 
tersebut kemudian dikelompokkan menjadi data kualitatif dan data kuantitatif yang diperoleh dengan 
menggunakan angket. Angket tersebut akan dibagikan kepada ahli isi, ahli media pembelajaran, ahli 
desain pembelajaran serta kepada siswa yang akan digunakan untuk hasil review siswa melalui uji coba 
perorangan. Adapun kisi-kisi instrumen kuesioner validitas ahli pada video pembelajaran animasi 
berbasis Role Playing beserta kisi-kisi instrumen untuk uji efektivitas dapat dilihat pada tabe 1,2,3, dan 4. 

 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Isi Pembelajaran 

No Variabel Sub Variabel 

1 Aspek Pendidikan 

a. Kesesuaian media dengan kompetensi 
b. Isi produk media up to date 
c. Sistematika dan kronologi materi jelas 
d. Program reusable (sebagian atau seluruh program media dapat 

dimanfaatkan kembali dalam pembelajaran untuk 
mengembangkan pembelajaran lain 

2 Ketepatan Materi 

a. Tujuan pembelajaran mudah dipahami 
b. Ketepatan dalam penggunaan bahasa 
c. Kesesuaian gambar, animasi, audio,cerita, dan setting tempat 

sesuai dengan konten pembelajaran 
d. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Desain Pembelajaran 

No Variabel Sub Variabel 

1 Aspek Desain 
a. Tampilan desain media 
b. Kualitas desain media 

2 Tampilan Desain Materi 
a. Kesesuaian desain dengan materi 
b. Desain media sesuai dengan penyampaian materi 

3 
Keterikatan terhdap 

Desain 
a. Meningkatkan motivasi belajar 
b. Menambah pengetahuan 

 
Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media Pembelajaran 

No Variabel Sub Variabel 

1 Aspek Media 

a. Program Maintainable 
b. Program usebilitas 
c. Program Kontabilitas ( media pembelajaran dapat dijalankan diberbagai 

hardware dan software yang ada 
d. Program reusable (sebagian atau seluruh program media dapat 

dimanfaatkan kembali dalam pembelajaran untuk mengembangkan 
pembelajaran lain 

2 
Tampilan 

Vidoe 

a. Kesesuaian dengan karakter siswa 
b. Ketepatan dalam penggunaan bahasa 
c. Kesesuaian animasi, video dan audio 
d. Cerita menarik 

3 

Kualitas 
Teknis, 

Keefektifan 
Video 

c. Kejelasan suara dan daya dukung musik 
d. Produk tidak membosankan 

e. Materi dalam media sesuai dengan tujuan pembelajaran 

 
Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Uji Perorangan 

No Aspek Indikator 

1 Desain Pesan 
a) Kemenarikan pembukaan video 
b) Keterbacaan teks 
c) Kejelasan gambar 
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No Aspek Indikator 
d) Kejelasan suara 

2 Materi 
e) Kemudahan pemahaman materi 
f) Kejelasan uraian materi 

3 Motivasi g) Media memberikan semangat siswa dalam belajar 
(Suartama, 2016) 

 
Teknik Pengumpulan data pada penelitian ini melalui observasi, wawancara, dan studi 

kepustakaan. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner. Variabel yang akan dikaji 
dalam pengembangan adalah media video berbasis Role Playing di TK adalah unsur kelayakan. Definisi 
operasional dalam penelitian pengembangan ini adalah proses mengembangkan media yang dapat 
dipakai membantu peserta didik mengenali macam profesi dalam bentuk media video yang memenuhi 
unsur kelayakan, sehingga dapat membantu dalam proses pembelajaran mengenai jenis-jenis profesi di 
TK. Analisis data dalam penelitian pengembangan video jenis-jenis profesi terdiri analisis data kualitatif 
dan data persentase. Kemudian diaplikasikan untuk menganalisis data yang diperoleh dari angket 
tertutup dengan perhitungan skala likert dapat dilihat pada tabe 5. 

 
Tabel 5. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala Likert (Skala 4) 

Nilai Angka Nilai Huruf Predikat 
4 A Sangat Baik 
3 B Baik 
2 C Tidak Baik 
1 D Sangat Tidak Baik 

       
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Rancang bangun pengembangan video pembelajaran berbasis Role Playing ini menggunakan 

model ADDIE. Media ini dirancang sesuai dengan tahap  model ADDIE yang terdiri dari lima  tahapan. 
Tahap pertama dari tahap ADDIE adalah tahap analisis (analyze), dilanjutkan dengan tahap merancang 
(design), tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan (development), dilanjutkan dengan tahap ke empat 
yaitu tahap implementasi (implementation), dan tahap yang kelima adalah tahap evaluasi (evaluation). 
Pertama, tahap analisis. Tahap ini dilakukan analisis kebutuhan analisis karakteristik siswa, analisis 
pembelajaran, dan analisis media. Tahap ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan, karakteristik, 
pembelajaran, dan analisis media. Hal tersebut dilakukan untuk mengetahui perlu tidaknya dilakukan 
sebuah pengembangan media pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru di Taman Kanak 
– Kanak Kumara Loka Denpasar mengatakan bahwa penggunaan media pembelajaran di TK kumara Loka 
Denpasar masih sangat terbatas yang masih berbasis konvensional seperti gambar, buku, dan puzzle 
sehingga tidak bisa digunakan dalam proses pembelajaran daring apalagi selama pandemic ini segala 
kegiatan dibatasi. Anak harus berdiam diri di rumah dalam waktu yang lama sehingga banyak anak 
merasa bosan sehingga guru harus memikirkan kegiatan supaya anak dapat berkegiatan walaupun hanya 
di dalam rumah saja. Apalagi di masa pandemi ini motivasi belajar anak sangat rendah terlihat pada saat 
penulis melakukan PPL, anak seperti tidak bersemangat untuk mengerjakan tugas yang telah diberikan 
oleh guru.  

Kedua, tahap desain. Secara garis besar video pembelajaran ini terdiri dari pembukaan, 
pengenalan karakter, dialog, penjelasan materi, dialog dan penutup. Video pembelajaran ini menggunakan 
perpaduan antara teks, gambar, animasi, dan musik dengan dubbing yang atraktif untuk membuat video 
menjadi lebih interaktif dan menarik. Berikut merupaan hasil dari video yang telah dikembangkan. Pada 
tampilan selanjutnya yaitu apersepsi yang ditunjukkan dengan tampilan seorang anak berupa karakter 
animasi menjelaskan apa saja yang ada pada video pembelajaran, selain itu juga mengajarkan sikap 
Ketuhanan Yang Maha Esa yaitu berdoa sebelum memulai pembelajaran. Tampilan selanjutnya yaitu 
percakapan seorang anak bertanya kepada ayah nya mengenai materi pembelajaran profesi. Untuk 
mempertegas materi profesi selanjutnya ditampilkan jenis-jenis profesi yang dijelaskan oleh ayah. Dalam 
video pembelajaran dijelaskan jenis-jenis profesi seperti pedagang, guru, presiden, masinis, polisi dan 
dokter. Di akhir materi, anak-anak diajarkan bermain peran dengan menampilkan contoh anak menjadi 
seorang dokter. Pada tampilan ini diperagakan bermain peran (role playing) sebagai dokter. Tujuan dari 
video tersebut yaitu untuk mengajarkan siswa dalam berinteraksi sebagai makhluk sosial dan siswa 
mampu memahami jenis profesi.  
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Ketiga tahap pengembangan, Pada tahap pengembangan mulai dibuat media yang akan 
dikembangkan. Pada tahap ini dilaksanakan pengembangan media sesuai dengan rancangan yang sudah 
dibuat. Setelah produk dikembangkan, dilanjutkan dengan menguji coba produk yang terlebih dahulu 
dinilai oleh para ahli yang terdiri dari ahli materi, ahli media pembelajaran, dan uji praktisi. Tahap ini 
bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk yang sudah dibuat. Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli 
materi pembelajaran yaitu 95% berada pada rentangan 90-100% dengan kualifikasi “sangat baik”. Yang 
dinilai dari uji ahli materi ini adalah aspek pendidikan, ketepatan materi, indikator, rpph, dan kompetensi 
dasar. Sehingga video pembelajaran berbasis Role Playing  ini  dari segi aspek materi pembelajaran layak 
untuk digunakan. Selanjutnya validasi oleh ahli media yang bertujuan untuk mendapatkan data penelitian, 
pendapat, dan saran terhadap media yang digunakan pada video pembelajaran yang telah dikembangkan. 
Pengujian dilakukan dengan pengoperasian video pembelajaran disertai penilaian menggunakan 
instrumen angket untuk menguji video pembelajaran. Melalui penilaian ahli media pembelajaran 
diperoleh nilai yaitu 85% berada pada rentangan 75-89% dengan kualifikasi “baik”. Selanjutnya dilakukan 
validasi ahli desain pembelajaran. Berdasarkan konversi skala 5, persentase yang diperoleh yaitu 90% 
berada pada rentangan 90-100%  dengan kualifikasi “sangat baik”. Jadi video pembelajaran berbasis Role 
Playing layak untuk digunakan berdasarkan validasi oleh ahli materi pembelajaran, ahli media 
pembelajaran dan ahli desain pembelajaran. Dengan demikian video pembelajaran berbasis Role Playing 
memiliki peran yang sangat baik dan layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran khususnya 
pada tema keluarga subtema profesi. Data hasil uji tingkat kelayakan produk ditunjukkan pada Tabel 6. 

 
Tabel 6. Hasil Uji Kelayakan Produk 

Pengujian Ahli Hasil Perhitungan 
Ahli Isi Materi 95% 
Ahli Media 85% 
Ahli Desain 90% 

 
Setelah melalui tahapan pengujian/review dari para ahli, selanjutnya dilakukan uji coba 

perorangan. Pada uji coba perorangan ini video pembelajaran berbasis Role Playing di uji coba oleh tiga 
orang siswa setiap siswa yang dijadikan responden diberikan instrumen angket penilaian produk video 
pembelajaran. Subjek dari uji coba perorangan adalah 3 orang siswa Kelompok B TK Kumara Loka 
Denpasar yang terdiri atas satu orang dengan prestasi belajar tinggi, satu orang dengan prestasi belajar 
sedang, dan satu orang dengan prestasi belajar rendah. Hasil penilaian uji coba perorangan terhadap 
video pembelajaran berbasis Role Playing ini dilakukan dengan menggunakan kuisioner yang diberikan 
kepada siswa. Pengisian kuisioner dipandu oleh penulis dikarenakan siswa belum maksimal bisa 
membaca. Pengisian kuisioner murni dilakukan oleh siswa tanpa adanya interpensi. Berdasarkan tabel 
konversi skala 5, persentase yang diperoleh yaitu 96,66% berada pada rentangan 90-100% dengan 
kualifikasi sangat baik  dengan tanpa revisi sehingga produk video pembelajaran ini tidak perlu direvisi. 
Instrument pada uji coba perorangan ini memberikan beberapa masukan guna untuk menyempurnakan 
produk pengembangan video pembelajaran berbasis Role Playing ini.  

Pengembangna video pembelajaran berbasis Role Playing melalui 5 tahap yaitu 1. Analyze; 2. 
Design; 3. Development; 4. implementation; 5. Evaluation. Pengembangan video pembelajaran berbasis Role 
Playing dilakukan pada tema keluarga dan subtema profesi untuk siswa Kelompok B TK Kumara Loka 
Denpasar. Pengembangan video pembelajaran berbasis Role Playing dalam pembuatannya menggunakan 
Software Wondersahre Filmora dan Plotagon Story. Proses pembuatan dilakasanakan secara bertahap dan 
untuk menghasilkan video pembelajaran yang layak. Pengembangan video pembelajaran berbasis Role 
Playing dimaksudkan untuk meningkatkan pemahaman dan konsentrasi siswa serta mempermudah 
proses belajar siswa di rumah. Pengembangan video pembelajaran berbasis Role Playing menggunakan 
animasi dengan tampilan yang menarik dalam penyampaian materi, hal ini bertujuan untuk menarik 
perhatian siswa dalam belajar. Melalui penilaian hasil uji ahli materi pembelajaran menyatakan bahwa 
video pembelajaran berbasis Role Playing yang dikembangkan sudah sesuai. Media Video pembelajaran 
berbasis Role Playing layak diterapkan dalam proses pembelajaran hal ini disebabkan oleh beberapa 
faktor yaitu sebagai berikut.  

Pertama, video pembelajaran berbasis Role Playing dari segi media dan desain pembelajaran 
mendapatkan kualifikasi sangat baik  dikarenakan dari segi penilaian ahli media dan desain pembelajaran, 
video pembelajaran berbasis Role Playing  mampu memotivasi siswa dalam berkegiatan belajar. 
Pembelajaran yang baik adalah suatu proses kegiatan belajar yang mampu menciptakan kondisi yang 
positif bagi siswa dalam artian proses pembelajaran yang efektif dan menyenangkan serta mampu 
menumbuhkan motivasi siswa untuk belajar dalam mencapai hasil belajar yang optimal (Andriyani & 
Suniasih, 2021; Fadillah & Bilda, 2019; Vadia et al., 2020). Video pembelajaran memiliki kedudukan 
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sebagai suplemen (tambahan) dalam proses pembelajaran (Hidayati et al., 2019; Yusnia, 2019). Artinya, 
media video pembelajaran yang dikembangkan layak dan efektif mampu meningkatkan pemahanan siswa 
serta dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan penilaian tersebut video pembelajaran 
berbasis Role Playing yang telah dikembangkan dari segi media dan desain pembelajaran sudah sesuai 
dengan karakteristik siswa dengan tampilan menarik. 

Kedua, video pembelajaran mampu meningkatkan pemahaman materi pada anak dan layak untuk 
digunakan berdasarkan pada hasil uji ahli. Keefektifan video pembelajaran berbasis Role Playing dapat 
dilihat dari hasil rerata uji coba perorangan sebesar 96,66%. Hal ini berarti video pembelajaran yang 
dikembangkan efektif dan mampu meningkatkan motivasi anak dalam belajar. Video pembelajaran 
berbasis Role Playing ini mampu meningkatkan motivasi siswa dan semangat belajar siswa, dilihat dari 
komentar yang diberikan oleh siswa saat dilakukan uji coba produk (Sobri et al., 2020). Hal ini karena 
video pembelajaran berbasis Role Playing terdapat gambar yang menarik, animasi yang interaktif, 
penjelasan materi yang jelas, dan terdapat contoh bermain peran (role playing) yang mampu memotivasi 
siswa dalam belajar dan meningkatkan semangat siswa dalam meraih cita-citanya sesuai dengan profesi 
yang diinginkannya. Penggunaan model pembelajaran Role Playing berhasil membuat suasana 
pembelajaran semakin menarik, aktif, dan berhasil meningkatkan kemampuan akademik siswa 
(Nurgiansah et al., 2021). Adanya keefektifan model Role Playing setelah digunakan dalam proses 
pembelajaran (Kasanah et al., 2019; Murniviyanti et al., 2020). Dengan adanya video pembelajaran 
berbasis Role Playing dalam menunjang proses pembelajaran yang memberikan fasilitas kegiatan belajar 
siswa untuk mencari, mengolah, dan menemukan pengalaman belajar yang lebih bersifat konkret melalui 
keterlibatan aktivitas siswa dalam mencoba, melakukan, dan mengalami sendiri. Dengan demikian, 
pembelajaran tidak sekedar dilihat dari sisi produk, akan tetapi yang terpenting adalah proses. Video 
pembelajaran berbasis Role Playing merupakan pembelajaran yang memungkinkan siswa menerapkan 
dan mengikuti peran disetiap adegan yang ingin dilakukannya. Apa yang sedang diajarkan dengan 
mengacu pada masalah-masalah dunia nyata, sehingga pembelajaran akan menjadi lebih berarti dan 
menyenangkan. Dengan begitu siswa menjadi termotivasi untuk belajar dan siswa dapat meningkatkan 
hasil belajar. 

Temuan penelitian ini diperkuat dengan penelitian sebelumnya menyatakan media video 
pembelajaran sangat efektif digunakan pada proses pembelajaran (Pamungkas et al., 2018; Suryana & 
Hijriani, 2021). Penggunaan video pembelajaran animasi edukatif sangat efektif sebagai media untuk 
mengembangkan semangat dan motivasi siswa, hal ini ditinjau melalui kriteria pembelajaran video untuk 
anak, yaitu syarat ideal media pembelajaran video harus memenuhi beberapa kriteria antara lain 
kejelasan pesan, berdiri sendiri, akrab dengan anak, representasi isi, visualisasi atau kualitas gambar baik 
dapat digunakan klaisikal maupun individual (Miranda, 2019; Nurhayati et al., 2018). Kejelasan dan 
keterkaitan antara media pembelajaran dengan indikator, tujuan, dan materi, harus menjadi perhatian 
dan pertimbangan pengajar untuk memilih dan menggunakan media dalam proses pembelajaran di kelas 
sehingga media yang digunakan lebih efektif dan efisien untuk mencapai tujuan pembelajaran (Krissandi 
& Rusmawan, 2015).Pengembangan video pebelajaran berbasis Role Playing ini sangat tepat dilakukan 
karena mampu meningkatkan potensi siswa dalam belajar menjadi lebih efektif. Hal serupa juga 
disampaikan oleh bahwa video pembelajaran membawa dampak positif bagi kegiatan belajar peserta 
didik seperti demontrasi materi, motivasi, tutorial, dan efektivitas waktu (Agustini & Ngarti, 2020). Dari 
pembahasan diatas maka dapat dikatakan bahwa video pembelajaran berbasis Role Playing yang telah 
dikembangkan sudah valid sehingga dapat dipergunakan untuk siswa dalam kegiatan pembelajaran. 
Keterbatasan media ini yaitu media ini hanya diperuntukan untuk meningkatkan pemahaman materi 
profesi pada anak usia dini. Kelebihan media ini yaitu media yang dikembangkan berisikan gambar yang 
menarik sehingga meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu pada media berisikan ilustrasi yang 
memudahkan siswa dalam memahami materi. Implikasi penelitian ini yaitu media yang telah 
dikembangkan dapat digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan 
pemahaman pada anak usia dini. Selain itu, media ini juga dapat meningkatkan motivasi dan menciptakan 
suasana belajar pada anak usia dini. 

 

4. SIMPULAN  

Video pembelajaran berbasis Role Playing yang telah dikembangkan sudah valid sehingga dapat 
dipergunakan untuk siswa dalam kegiatan pembelajaran. Video pembelajaran berbasis Role Playing 
mampu meningkatkakn pemahaman siswa dalam belajar. Video pembelajaran dinilai cukup menyita 
perhatian anak dalam belajar dari rumah, sehingga anak-anak tertarik atau munculnya motivasi belajar, 
video animasi yang dikembangan telah mampu menarik perhatian anak membuat anak serius dan 
menyenangi proses pembelajaran, serta mampu mencapai tujuan pembelajaran yaitu membuat anak 
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mengetahui ada banyak jenis-jenis profesi, mempraktekkan dan bermain peran salah satu profesi, 
menghargai setia profesi, dan menjaga toleransi. 
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