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Abstrak

Rendahnya motivasi siswa untuk belajar disebabkan karena kurangnya media
pembelajaran yang membantu siswa dalam belajar. Penelitian ini bertujuan untuk
mendeskripsikan proses rancang bangun dari video animasi pada muatan pelajaran
IPA dan menganalisis hasil validasi video animasi menurut hasil review para ahli dan
uji coba perorangan. Pengembangan video animasi ini menggunakan model
penelitian ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu Analyze, Desain, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pengumpulan data yang digunakan pada penelitian
ini adalah metode kuisioner. Analisis data digunakan metode analisis deskriptif
kuantitatif. Hasil analisis data diperoleh yaitu uji ahli isi dengan skor 95 dengan
kualifikasi sangat baik, uji ahli desain pembelajaran dengan skor 95 dengan kualifikasi
sangat baik, hasil uji ahli media pembelajaran dengan skor 92,5 dengan kualifikasi
sangat baik, dan hasil uji coba perorangan dengan skor 95 dengan kualifikasi sangat
baik. Berdasarkan hasil analisis data uji produk oleh para ahli disimpulkan bahwa
video animasi hasil penelitian ini layak digunakan dalam pembelajaran muatan IPA di
kelas IV. Implikasi penelitian ini memberikan media pembelajaran inovatif yang
mampu meningkatkan motivasi siswa dalam belajar sehingga berdampak pada hasil
belajar siswa yang meningkat.

Kata kunci: video animasi , model pengembangan ,IPA

Abstract

The low motivation of students to learn is caused by a lack of learning media that
helps students learn. This study aims to describe the design process of animated
videos on science subject content and to analyze the validation results of animated
videos according to expert reviews and individual trials. The development of this
animated video uses the ADDIE research model which consists of five stages, hamely
Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Data collection used
in this study is a questionnaire method. Data analysis used quantitative descriptive
analysis method. The results of data analysis were obtained, namely the content
expert test with a score of 95 with very good qualifications, the learning design expert
test with a score of 95 with very good qualifications, the results of the learning media
expert test with a score of 92.5 with very good qualifications, and the individual trial
results with a score 95 with very good qualifications. Based on the results of the
analysis of product test data by the experts, it can be concluded that the animated
video from the results of this study is suitable for use in learning science content in
class IV. The implication of this research is to provide innovative learning media that
can increase student motivation in learning so that it has an impact on increased
student learning outcomes.

Keywords: animation video, development model, science

*Corresponding author.

Received 30 Januari 2021; Accepted 1 Maret 2021; Available online 8 April 2021
© 2021 MI All Rights Reserved

Jurnal Mimbar lImu | 99



Jurnal Mimbar lImu, Vol. 26 No. 1, 2021
P-ISSN: 1829-877X E-ISSN: 2685-9033

1. Pendahuluan

Pendidikan memiliki makna yaitu usaha sadar dan terencana yang berupa bantuan
yang diberikan secara sengaja yang berguna untuk mengembangkan segala potensi siswa
sebagai tujuan mencapai kedewasaannya (Moma, 2017; Nada, Utaminingsih, & Ardianti,
2018). Pendidikan mengupayakan sebuah kehidupan kearah yang lebih baik yang akan
diperlukan di masa datang (Renny dan Sonbay, 2019). Pendidikan akan mengarahkan
seseorang menuju keberhasilan hidup. Faktor yang mempengaruhi keberhasilan pendidikan
yaitu motivasi dan minat siswa, kesiapan guru dalam merancang proses pembelajaran serta
fasilitas dan media pendukung pembelajaran (Darmadi, 2015; Donas & Elhefni, 2016).
Merancang dan menyiapkan media pembelajaran menjadi tantangan bagi guru. Banyak
model serta media pembelajaran inovatif yang dapat digunakan dan diterapkan oleh guru
sesuai dengan karakteristik siswa dan materi pembelajaran. Guru dituntut untuk berinovasi
dalam memilih media serta model pembelajaran yang tepat sehingga tujuan pembelajaran
dapat tercapai secara maksimal. Kemajuan teknologi membuat guru dimudahkan dalam
menciptakan suasana belajar yang nyaman dan menyenangkan bagi siswa. Kemajuan
teknologi juga memudahkan siswa dalam belajar. Media pembelajaran berbasis IT
memudahkan siswa dalam menyerap informasi, sehingga dalam hal ini guru dituntut untuk
menggunakan media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam belajar (Magfiroh,
Khutobah, & Budyawati, 2020; Rosidah, 2016).

Permasalahan yang terjadi saat ini adalah masih banyak guru yang kurang
menggunakan media pembelajaran dalam proses pembelajaran (Wulandari, Sudatha, &
Simamora, 2020; Yusnia, 2019). Banyak guru yang mengaku bahwa kesulitan dalam
membuat media pembelajaran inovatif yang membantu siswa dalam belajar. Permasalahan
ini juga ditemukan pada salah satu sekolah dasar. Berdasarkan hasil wawancara kepada
guru wali kelas IV A di SDN 17 Dauh Puri ditemukan bahwa guru kurang menggunakan
media pembelajaran dalam proses pembelajaran. Guru hanya menjelaskan materi
pembelajaran tanpa bantuan media pembelajaran yang inovatif. Hal ini menyebabkan siswa
merasa bosan dan kesulitan dalam memahami materi pembelajaran. Berdasarkan hasil
observasi juga didapatkan bahwa kurangnya media pembelajaran yang dapat mendukung
materi pembelajaran IPA. Selain itu, konsep materi IPA sangat luas sehingga sulit untuk
dipahami siswa. Kurangnya media pembelajaran yang membantu siswa dalam memahami
materi pembelajaran berpengaruh pada hasil belajar siswa yang rendah. Siswa juga kurang
termotivasi dalam belajar karena proses pembelajaran bersifat monoton sehingga terkadang
siswa merasa mengantuk saat proses pembelajaran berlangsung.

Pembelajaran dijenjang sekolah dasar mencakup berbagai muatan mata pelajaran
yang dipadukan dalam bentuk Tema didalamnya ada muatan-muatan materi pembelajaran
yaitu salah satunya adalah Iimu Pengetahuan Alam (IPA). IPA atau science secara harfiah
disebut sebagai ilmu yang mempelajarai tentang alam yaitu ilmu yang mempelajari tentang
peristiwa-peristiwa yang terjadi di alam (Puspitorini, Subali, & Jumadi, 2014; Yuliati, 2017).
Mempelajari IPA akan mengembangkan rasa ingin tahu, sikap positif dan kesadaran tentang
adanya hubungan yang saling mempengaruhi antara IPA, lingkungan, teknologi, dan
masyarakat (Anjelina Putri, Swatra, & Tegeh, 2018; Carlucy, Suadnyana, & Negara, 2018).
Oleh karena itu melalui pembelajaran IPA diharapkan siswa dapat memiliki sikap ilmiah yang
ada pada seorang peneliti, yaitu jujur, berani, bertanggung jawab, memiliki rasa ingin tahu,
ulet dan gigih, terbuka, mampu membedakan opini dan fakta, dan peduli terhadap
lingkungan. Namun, dalam pelaksanaan di dalam kelas guru kurang mampu
mengembangkan kemampuan siswa dalam mata pelajaran IPA. Kenyataan tersebut terbukti
dari ketika guru mengajar materi IPA selama ini guru hanya menggunakan metode ceramah
serta menggunakan media buku tanpa ditunjang media yang konkret hal itu mengakibatkan
siswa lebih banyak menghafal teori daripada memahami praktek secara langsung materi
IPA itu sendiri .Oleh karena itu, agar tujuan pembelajaran IPA dapat tercapai maka guru
harus bisa memilih strategi, model, dan media yang tepat serta menciptakan suasana belajar
yang dapat meningkatkan motivasi siswanya untuk belajar.
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Dalam meningkatkan hasil belajar siswa dibutuhkan sebuah inovasi dalam
pembelajaran khususnhya untuk mata pelajaran IPA. Salah satu inovasi pembelajaran yang
bisa digunakan adalah dengan menggunakan media pembelajaran inovatif. Media
pembelajaran yang cocok digunakan untuk Kkarakteristik siswa sekolah dasar vyaitu
menggunakan media video animasi. Video animasi dapat memudahkan siswa dalam
memahami materi pembelajaran (Armansyah, Sulton, & Sulthoni, 2019; Muzakki & Manan,
2016). Video animasi merupakan penggabungan antara media video dan media animasi.
Media animasi yang berbentuk media visual, disempurnakan dengan media video. Video
animasi biasanya digunakan untuk mengilustrasikan kejadian yang tidak bisa dilihat secara
langsung, misalnya pada materi IPA seperti contoh gerak rotasi bumi, proses fotosintesis
pada tumbuhan. Jadi melalui video animasi, proses pembelajaran dan gejala alam tersebut
dapat dilihat dengan jelas sehingga mudah bagi siswa untuk memahaminya secara nyata.

Video animasi merupakan sebuah gambar bergerak yang berasal dari kumpulan
objek yang disusun secara khusus sehingga bergerak sesuai alur yang sudah ditentukan
pada setiap hitungan waktu (Apriansyah, Sambowo, & Maulana, 2020; Siddig, Sudarma, &
Simamora, 2020). Objek yang dimaksudkan adalah gambar manusia, tulisan teks, gambar
hewan, gambar tumbuhan, gedung, dan lain sebagainya. Video Animasi digunakan untuk
menarik perhatian siswa khusunya siswa SD jika digunakan secara tepat, akan tetapi
sebaliknya animasi juga dapat mengalihkan perhatian siswa dari isi materi yang disampaikan
guru dan mengesampingkan isi dari materi tersebut (Alannasir, 2016; Trianawati, 2019).
Oleh karena itu, guru harus bisa mengefektifkan penggunaan animasi dalam pembelajaran,
dan mengolah media tersebut agar siswa lebih terfokus pada isi materi daripada animasinya.
Penelitian yang dilakukan oleh Awalia, Pamungkas, & Alamsyah (2019) menyatakan bahwa
media animasi dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar serta membantu siswa dalam
memahami materi pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh Kasih (2017) menyatakan
bahwa penggunaan film animasi efektif ditandai dengan peningkatan hasil belajar yang
berarti pada ranah kognitif. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berupa animasi
dapat meningkatkan minat serta memudahkan siswa dalam belajar sehingga berpengaruh
pada hasil belajar siswa yang meningkat.

Pengembangan media pembelajaran dapat dijadikan sebagai cara untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan video animasi pada mata pelajaran IPA khususnya pada materi siklus
hidup atau daur hidup hewan, secara garis besar semua makhluk hidup mengalami siklus
hidup atau daur hidup. Diharapkan media video animasi yang dikembangkan dapat
memudahkan siswa dalam belajar khususnya mata pelajaran IPA. Selain dapat menarik
perhatian siswa, media tersebut diharapkan dapat membuat suasana belajar lebih
menyenangkan dan siswa akan termotivasi belajar serta agar siswa memiliki daya tarik
didalam proses kegiatan pembelajaran agar pembelajaran dapat lebih bermakna.

2. Metode

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Metode yang digunakan dalam
penelitian pengembangan ini adalah dengan menggunakan model ADDIE yang meliputi
Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation. Analysis berkaitan dengan
kegiatan analisis terhadap situasi kerja dan lingkungan sehingga dapat ditemukan produk
apa yang perlu dikembangkan. Design merupakan kegiatan perancangan produk sesuai
dengan yang dibutuhkan. Development adalah kegiatan pembuatan dan pengujian produk.
Implementation adalah kegiatan menggunakan produk, dan Evaluation adalah kegiatan
menilai apakah setiap langkah kegiatan dan produk yang telah dibuat sudah sesuai dengan
spesifikasi atau belum.

Subjek pada penelitian pengembangan video animasi ini yaitu, 1 orang ahli isi mata
pelajaran, 1 orang ahli desain pembelajaran, 1 orang ahli media pembelajaran, 3 orang
siswa untuk uji coba perorangan. Metode pengumpulan data pada penelitian pengembangan
ini menggunakan metode kuesioner. Metode kuesioner digunakan pada saat analisis
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kebutuhan siswa, uji coba produk pada subjek uji coba yaitu ahli isi muatan pelajaran, ahli
desain instruksional, ahli media pembelajaran, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok
kecil pada siswa. Instrumen pengumpulan data yang digunakan pada penelitian
pengembangan ini adalah kuesioner.

Metode analisis data yang digunakan pada penelitian pengembangan ini yaitu
metode analisis deskriptif kualitatif dan metode analisis deskriptif kuantitatif. Metode analisis
ini digunakan untuk mengolah data dari hasil uji coba ahli materi, ahli desain pembelajaran,
ahli media pembelajaran dan uji coba perorangan. Data yang dimaksud berupa kritik, dan
saran yang diambil dari kuesioner review ahli isi materi, review ahli desain pembelajaran,
review ahli media pembelajaran dan, hasil uji coba perorangan

3. Hasil dan Pembahasan

Penyajian data uji coba pengembangan video animasi ini adalah mengenai hasil
validitas pengembangan produk video animasi yang dimana hasil validitas pengembangan
video animasi ini akan dipaparkan empat pokok bahasan yang meliputi: validitas
pengembangan Video menurut (1) ahli isi mata pelajaran, (2) ahli desain pembelajaran, (3)
ahli media pembelajaran, (4) uji coba perorangan.Mengingat situasi saat ini yang masih
dilanda pandemi Covid -19 sehingga tahap uji coba hanya bisa dilakukan sampai tahap uji
coba perorangan.

Kegiatan awal sebelum melakukan pengembangan Video animasi ini adalah
melakukan tahap analisis Tahap analisis merupakan suatu proses yang akan mendefinisikan
apa yang akan dikembangkan, dan bagaimana ketersediaan dan relevansi buku ajar yang
digunakan dalam penelitian ini, analisis yang dilakukan yaitu dengan mengenal karakteristik
siswa, analisis konten dan analisis lingkungan sekolah. Analisis karakteristik siswa dilakukan
bertujuan untuk mengetahui mengenai karakteristik siswa tentang kapasitas belajaranya,
kompetensi pengetahuannya, keterampilan dan sikap yang dimiliki oleh siswa di SDN 17
Dauh Puri Metode yang digunakan untuk mengetahui karakteristik siswa adalah wawancara
langsung kepada guru. Pada tahap ini pengembang menganalisis kebutuhan siswa terutama
berupa materi dan sumber pembelajaran yang relevan, serta menganalisis media
pembelajaran yang akan diterapkan. Pada tahap analisis konten dilakukan pemilihan materi
pembelajaran yang tepat dengan menyesesuaikan produk yang nantinya akan
dikembangkan disertai analisis karakteristik dan kemampuan yang dimiliki masing-masing
siswa. Berdasarkan hasil analisis konten yang diperoleh, maka materi yang akan
dicantumkan dalam video animasi ini adalah mengenai siklus hidup pada mata pelajaran
IPA. Pada tahap analisis konten ini, selain menentukan materi yang akan digunakan pada
video animasi juga dilakukan identifikasi kompetensi inti dan kompetensi dasar pada mata
pelajaran IPA. Pada tahap analisis lingkungan dan fasilitas menunjukkan bahwa sekolah
sudah memiliki fasilitias yang memadai seperti sudah adanya projektor serta LCD yang
digunakan untuk menunjang proses belajar mengajar di SDN 17 Dauh Puri, sehingga video
animasi cocok dikembangkan.

Tahap selanjutnya adalah desain. Pada tahap ini yang dilakukan dalam
pengembangan video animasi adalah melakukan perancangan. Pada tahap ini kegiatan
yang dilakukan adalah membuat rancangan desain (storyboard) dan mendesain komponen
media dengan menggunakan softweare Adobe Premiere Pro. Pada tahap pengembangan
(Development) dilakukan perancangan bahan-bahan video animasi seperti kesesuaian
materi yang akan digunakan untuk mengajar, aplikasi yang digunakan untuk mengedit dan
perancangan video animasi. Selanjutnya merancang video animasi untuk mata pelajaran IPA
dengan berbantuan aplikasi Adobe Premiere Pro. Pada tahap Implementasi
(Implementation) kegiatan yang dilakukan adalah penerapan video animasi yang telah
dikembangkan untuk mendapatkan respon siswa dari segi kemenarikan dan kelayakan video
animasi. Pada tahap terakhir evaluasi merupakan proses untuk melihat apakah
pengembangan media video animasi yang telah dirancang telah berhasil atau sesuai dengan
harapan yang sudah direncanakan. Evaluasi dapat dilakukan melalui tahapan yaitu dengan
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cara formatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk mengukur atau menilai produk media
pembelajaran yang mencakup validasi para ahli yaitu ahli isi mata pelajaran, ahli desain
pembelajaran, dan ahli media pembelajaran serta dilakukan uji coba perorangan .

Pada hasil validasi video animasi ini akan dipaparkan empat pokok bahasan, yaitu:
(1) uji ahli mata pelajaran, (2) uji ahli desain pembelajaran, (3) uji ahli media pebelajaran, (4)
uji coba peroranganKeempat data tersebut akan disajikan secara berurutan sesuai dengan
hasil yang diperoleh dari masing-masing tahapan uji coba. Hasil validitas pengembangan
video animasi menurut uji ahli mata pelajaran, uji ahli desain pembelajaran, dan uji ahli
media pembelajaran, uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, secara lebih terprinci
dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Persentase Hasil Validitas Pengembangan video animasi

No Subjek uji coba Hasil Validitas(%) Keterangan
1 Uji Ahli Isi Mata pelajaran 95 Sangat Baik
2 Uji ahli DesaiPembelajaran 95 Sangat Baik
3 Uiji Ahli Media Pembelajaran 92,5 Sangat Baik
4 Uji Coba Perorangan 95 Sangat Baik

Berdasarkan tabel 1 menunjukkan bahwa persentase hasil validitas pengembangan
video animasi menurut subjek uji coba secara berturut-turut sebesar 95%, 95%, 92,5%, 95%.
Sesuai perolehan hasil dari uji ahli isi mata pelajaran IPA, selanjutnya hasil tersebut
dikonversikan dengan tabel konversi tingkat pencapaian skala 4. Maka persentase tingkat
pencapaian hasil ahli isi mata pelajaran IPA adalah 95% dan berada pada kualifikasi sangat
baik. Berdasarkan analisis terhadap masukan, komentar dan saran ahli isi ada saran yang
sifatnya revisi pada RPP dan soal yang akan diberikan pada siswa. Beberapa saran tersebut
kemudian dijadikan sebagai bahan rujukan untuk perbaikan video animasi agar bisa lebih
baik lagi. Adapun masukan serta saran dan komentar yang diberikan oleh ahli isi materi
untuk video animasi ini, dapat disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Revisi Produk Ahli Isi Materi

No Komentar dan Saran Revisi

1 Dalam RPP harus dicantumkan Mencantumkan materi yang digunakan dalam
materi yang sesuai dengan video video pada RPP
yang ditampilkan

2 Soal harus berisikan kunci jawaban  Menambahkan kunci jawaban pada soal

Sesuai perolehan hasil dari uji ahli desain pembelajaran, selanjutnya hasil tersebut
dikonversikan dengan tabel konversi tingkat pencapaian skala 4. Maka persentase tingkat
pencapaian hasil ahli desain pembelajaran adalah 95% dan berada pada kualifikasi sangat
baik. Berdasarkan analisis terhadap masukan, komentar dan saran ahli isi ada saran yang
sifatnya revisi dengan menambahkan panduan atau pedoman penggunaan video animasi.
Adapun masukan serta saran dan komentar yang diberikan oleh ahli desain pembelajaran
untuk video animasi ini, dapat disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Revisi Produk Ahli Isi Materi

No Komentar dan Saran Revisi
1 Buat panduan atau pedoman Membuat pedoman mengenai cara
di dalam penggunaan media mengoperasikan video animasi
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Sesuai perolehan hasil dari uji ahli media pembelajaran, selanjutnya hasil tersebut
dikonversikan dengan tabel konversi tingkat pencapaian skala 4. Maka persentase tingkat
pencapaian hasil ahli media pembelajaran adalah 92,5% dan berada pada kualifikasi sangat
baik. Berdasarkan analisis terhadap masukan, komentar dan saran ahli isi ada saran yang
sifatnya revisi dengan membuat cover cd video animasi dan menambahkan identitas
mahasiswa serta dosen pembimbing dalam video animasi. Adapun masukan serta saran dan
komentar yang diberikan oleh ahli media pembelajaran untuk video animasi ini, dapat
disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Revisi Produk Ahli Media Pembelajaran

No Komentar dan Saran Revisi

1 Buat cover CD video animasi Membuat cover CD untuk video animasi

2 Tambah identitas mahasiswa dan Menambahkan identitas
dosen pembimbing dalam video mahasiswa,sertadosen pembimbing langsung

pada video animasi

Perolehan hasil dari uji coba perorangan, selanjutnya hasil tersebut dikonversikan
dengan tabel konversi tingkat pencapaian skala 4. Maka persentase tingkat pencapaian hasil
uji coba perorangan adalah 95 % berada pada kualifikasi sangat baik. Berdasarkan analisis
terhadap masukan, komentar dan saran siswa, tidak ada saran yang sifatnya revisi. Revisi
tidak dilakukan mengingat perolehan kualifikasi dari video animasi sangat baik, sehingga
dapat dijadikan pertimbangan untuk tidak dilakukannya revisi. Berdasarkan perolehan dari
pada ahli dan hasil uji coba maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video
animasi yang dikembangkan layak digunakan dalam proses pembelajaran, hal ini
disebabkan oleh beberapa faktor yaitu sebagai berikut.

Pertama, media video animasi yang dikembangkan mendapatkan kualifikasi sangat
baik disebabkan media ini memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran pada
mata pelajaran IPA. Dinilai dari aspek kesesuaian tujuan, indikator dan kompetensi dasar
siswa dengan materi yang disampaikan sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran dan
kurikulum yang digunakan di SDN 17 Dauh Puri adalah Kurikulum 2013. Dalam membyat
edia harus memperhatikan kesesuaian antara isi materi dengan tujuan pembelajaran yang
dituntut tercapai oleh peserta didik, karena elemen tersebut saling berkaitan satu sama lain
untuk dapat menciptakan bahan ajar yang baik (Mustofa & Syafi'ah, 2018; Tegeh,
Simamora, & Dwipayana, 2019). Penelitian yang dilakukan oleh Fadillah & Jamilah (2016)
mengungkapkan bahwa media pembelajaran harus memiliki fokus yang jelas pada tujuan
pembelajaran, indikator dan kompetensi dasar siswa. Dalam pengembangan suatu media
pembelajaran, kesesuaian materi yang diulas nantinya pada media pembelajaran tersebut
harus sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan (Tegeh et al., 2019;
Widjiningsih, Sugiyono, & Gafur, 2014). Kejelasan dan keterkaiatan 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. Dapat disimpulkan bahwa kejelasan dan keterkaitan antara indikator
pembelajaran, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, materi, serta kesesuaian evaluasi
dengan tujuan pembelajaran yang terkandung didalam media pembelajaran akan mampu
memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran
akan tercapai dengan maksimal.

Kedua, media video animasi yang dikembangkan mendapatkan kualifikasi sangat
baik disebabkan karena dapat menarik perhatian siswa dalam belajar. Desain pembelajaran
memegang peranan yang sangat penting untuk meningkatan kualitas pembelajaran (Gafur,
2012; Setiawan, 2020). Video animasi yang dikembangkan didesain sedemikian rupa agar
tercipta tulisan, gambar dan karakter berwarna, audio (suara), dan animasi dalam satu
kesatuan sehingga mampu memberikan daya tarik tersendiri kepada siswa untuk belajar
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lewat sajian materi audio visual. Materi pembelajaran berupa teks atau abstrak akan lebih
sulit untuk dipahami oleh siswa, jika divisualisasikan dengan gambar akan mampu
memudahkan dalam mengingat pesan dan dapat meningkatkan motivasi siswa (Rosnihayati,
2017; Sudarma, Tegeh, & Prabawa, 2015). Teori dari Sudarma, dkk (2015) tentang
kesesuaian penggunaan warna akan mempengaruhi minat siswa, warna yang baik
digunakan untuk perpaduan background dengan tulisan adalah jika warna background gelap
maka tulisan berwarna terang.

Ketiga, media video animasi yang dikembangkan mendapatkan kualifikasi sangat
baik disebabkan karena dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. Susiana &
Wening, (2015) mengemukakan motivasi dan perhatian siswa dapat ditingkatkan melalui
multimedia, pembelajaran lebih menarik bagi siswa, meningkatkan hasil pembelajaran dan
mempersingkat waktu penyajian pembelajaran. Hal itu dikarenakan video animasi ini sangat
mudah diakses dimanapun. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Irawan
(2018) menyatakan bahwa kemudahan mengakses atau menggunakan media akan dapat
membuat siswa lebih sering membuka kembali materi yang disampaikan diluar jam
pelajaran. Video animasi dapat menarik minat, perhatian, dan motivasi siswa selama
pembelajaran berlangsung, karena dengan video animasi siswa dapat mempelajari keadaan
secara nyata dari suatu proses yang rumit atau fenomena tertentu. Penelitian yang dilakukan
oleh Siddig et al.,, (2020) juga menyatakan bahwa video animasi dapat meningkatkan
motivasi siswa dalam belajar. Penelitian yang dilakukan oleh Rosmiati (2019) juga
menyatakan bahwa animasi interaktif dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar
sehingga berpengaruh pada hasil belajar siswa.

Dengan adanya video animasi dalam menunjang proses pemebelajaran. Implikasi
penelitian ini yaitu siswa dapat melakukan tayangan ulang pada fenomena tertentu untuk
melihat gambaran yang lebih fokus dan nyata, sesuai dengan prinsip belajar IPA. Melalui
video animasi ini siswa lebih dimudahkan dalam pembelajaran. Video animasi yang dibuat,
siswa diharapkan dapat memiliki sikap ilmiah yaitu berpikir kritis, memiliki rasa ingin tahu,
ulet dan gigih, terbuka, mampu membedakan opini dan fakta, dan peduli terhadap
lingkungan.

4. Simpulan

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli isi mata pelajaran, desain
pembelajaran, ahli media pembelajaran, serta hasil uji coba perorangan diperoleh hasil
bahwa media yang dikembangkan mendapatkan kualifikasi sangat baik. Dapat disimpulkan
bahwa media video animasi yang dikembangkan layak diterapkan untuk memudahkan siswa
dalam memahami materi pembelajaran IPA.
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