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Pendahuluan menunjang pembelajaran, sehingga pembelajaran

Perkembangan teknologi kini menjadi semakin
pesat. Teknologi dapat mempengaruhi banyak hal, salah
satunya adalah pembelajaran dan cara penyampaian
materi dalam proses belajar mengajar di sekolah. Seiring
kemajuan teknologi di era revolusi industri saat ini,
seharusnya dapat meningkatkan kualitas proses belajar
mengajar dari segi materi pendidikan dan media yang

Email: miratunhasanahl6@gmail.com

menjadi  menarik dan  menyenangkan.Untuk
menciptakan suasana belajar tidak lepas dari peran guru
sebagai  pendidik. = Tugas  pendidik  adalah
menyampaikan informasi sebanyak-banyaknya kepada
lingkungan aktivitas siswa, yang dapat memberikan
pengalaman belajar baik di dalam kelas maupun di luar
kelas. Salah satu cara yang bisa dilakukan oleh guru
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adalah menunjang proses belajar dengan menyediakan
media pembelajaran (Setiawan, 2016).

Media pembelajaran adalah sarana penunjang
yang membantu kelancaran dalam proses pembelajaran,
baik membantu guru menyampaikan materi maupun
membantu siswa memahami dan lebih fokus pada
materi pembelajaran yang disampaikan. Menurut
Yaumi (2018), media pembelajaran adalah segala bentuk
perangkat  yang  sengaja  dirancang  untuk
menyampaikan informasi kepada siswa dalam bentuk
pesan dan dapat membangun interaksi. Pendapat lain
dari Athifah dkk, (2022) mengatakan bahwa media
pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu
guru menyampaikan pembelajaran kepada siswa,
sehingga penggunaan media pembelajaran dalam
proses Dbelajar mengajar di sekolah dasar, dapat
mendorong dan membangkitkan minat dan motivasi
siswa dalam belajar.

Pada pelaksanaan pembelajaran dibutuhkan
sebuah sarana atau penerapan inovasi yang mampu
menunjang proses pembelajaran, dan salah satunya
adalah media interaktif. Setiawan (2023), berpendapat
bahwa saat ini siswa sekolah dasar sudah sangat
nyaman dengan media interaktif seperti gambar
bergerak animasi, dan lain-lain. Untuk meningkatkan
semangat belajar siswa, guru harus membuat
pembelajaran lebih menarik dan inovatif, sehingga
mendorong siswa belajar secara maksimal baik dalam
pembelajaran individu maupun pembelajaran didalam
kelas.

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan
di kelas V SDN 12 Mataram, peneliti menemukan
masalah dalam proses pembelajaran. Adapun
permasalahan tersebut yaitu selama ini guru
menggunakan model pembelajaran yang kurang
bervariatif, saat proses belajar mengajar berlangsung.
Kondisi tersebut menyebabkan siswa mengalami
kejenuhan  karena  proses pembelajaran  yang
berlangsung cenderung monoton. Selain itu,
pemanfaatan media pembelajaran oleh guru belum
dilakukan secara optimal. Selama ini, media
pembelajaran yang digunakan masih terbatas pada
media konkret dan media audiovisual berupa video
yang bersumber dari YouTube. Padahal pihak sekolah
sudah menyiapkan sarana dan prasarana untuk
menunjang proses pembelajaran namun kurang
dipergunakan. Karena model pembelajaran yang tidak
bervariatif itulah membuat hasil belajar kurang
memuaskan. Dibuktikan saat observasi berlangsung,
siswa melakukan kegiatan lain diluar pembelajaran dan
tidak menjawab pertanyaan yang dilontarkan oleh guru
pada saat proses pembelajaran berlangsung. Selanjutnya
ditemukan bahwa lebih dari setengah jumlah siswa
kehilangan fokus di tengah pembelajaran, dan sisanya
mereka cukup tertarik dengan materi IPAS khususnya

pada materi IPS mengenai kondisi geografis wilayah
indonesia. Karena hal tersebut diperlukan media
pembelajaran yang dapat mendorong minat belajar
siswa.

Media video animasi menjadi salah satu solusi
dalam mengatasi permasalahan tersebut. Media video
animasi dirasa tepat dibandingkan media gambar,
karena media video animasi dapat dilihat dan didengar
sehingga membuat siswa lebih tertarik dan mudah
memahami materi yang disampaikan (Annisa, 2021).
Pengembangan media video animasi bukanlah hal yang
baru karena sudah banyak dikembangkan sebelumnya,
salah satunya penelitian yang dilakukan oleh Liani
(2022), yang berjudul pengembangan media video
animasi pada muatan seni budaya dan prakarya kelas IV
SDN 39 Mataram. Berdasarkan penelitian tersebut serta
adanya permasalahan dari hasil observasi, peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dengan mengambil
judul, Pengembangan media video animasi berbasis
animaker pada pembelajaran IPAS kelas V SDN 12
Mataram.  Perbedaannya,  penelitian terdahulu
mengembangkan media video animasi berbasis
powtoon yang merupakan sebuah aplikasi yang tidak
hanya diterapkan pada kegiatan belajar di ruang kelas
saja, tetapi dapat digunakan diluar kegiatan belajar
mengajar di sekolah karena bisa dikemas dalam bentuk
DVD dan diakses melalui perangkat laptop/handphone.
Sedangkan peneliti, mengembangkan media video
animasi berbasis animaker yang memiliki keunggulan
antara lain memiliki gerakan, suara, dan transisi yang
memberi kesan menyenangkan dalam suatu materi yang
diajarkan, = animaker = sangat  efektif = untuk
menyampaikan materi pembelajaran ~ karena
menyampaikan informasi pembelajaran yang rumit
menjadi mudah dan menyenangkan.

Aplikasi animaker merupakan suatu inovasi yang
dirancang untuk digunakan sebagai alternatif produksi
media pembelajaran dan mudah digunakan oleh para
pendidik saat membuat media pembelajaran karena
mudah diakses melalui Internet sehingga sangat bagus
jika digunakan di sekolah dasar. Dalam penelitian
terdahulu menurut Nisa (2021) yang berjudul Media
pembelajaran berbasis animaker pada mata pelajaran
IPS di kelas IV MIN 8 Aceh Besar. Hasil penelitiannya
menunjukkan bahwa media pembelajaran animasi
berbasis animaker layak digunakan sebagai media
pembelajaran.

Hal ini didasari dari hasil validasi media oleh
dosen PGMI sebagai ahli materi memperoleh persentase
88,8% dengan kategori Sangat Layak, hasil validasi
media oleh dosen PGMI sebagai ahli media memperoleh
persentase 91,1% dengan kategori Sangat Layak dan
hasil validasi oleh guru kelas memperoleh persentase
88,8% dengan kategori Sangat Layak. Kesimpulan dari
penelitian ini adalah media pembelajaran animasi yang
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dikembangkan dalam
pembelajaran IPS.

Media pembelajaran yang kurang bervariatif di
SDN 12 Mataram serta dilihat dari keberhasilan
penelitian  terdahulu. Peneliti tertarik memilih
menggunakan aplikasi animaker, karena efektif untuk
menyampaikan materi pembelajaran yang rumit
menjadi mudah dan menyenangkan. Dan diharapkan
mampu meningkatkan semangat siswa dalam proses
belajar mengajar, alasan lainnya yaitu belum ditemukan
penggunaan media animaker pada penelitian lainnya di
Program Studi PGSD Universitas Mataram. Berdasarkan
permasalahan yang telah diuraikan diatas, peneliti
tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran
yang dapat membantu siswa dan guru dalam kegiatan
belajar mengajar. Sehingga perlu dilakukan penelitian
tentang Pengembangan media video animasi berbasis
animaker pada pembelajaran IPAS kelas V SDN 12
Mataram.

sangat layak digunakan

Metode

Jenis  penelitian ini adalah  penelitian
pengembangan atau RnD (Research and Development).
Menurut Sugiyono (2020) metode penelitian dan
pengembangan dapat diartikan sebagai cara ilmiah
untuk meneliti, merancang, menghasilkan, dan menguji
kelayakan media yang dikembangkan. Penelitian ini
menggunakan model penelitian ADDIE yang meliputi

lima tahapan vyaitu, Analysis (Analisis), Design
(Perencanaan), Development (Pengembangan),
Implementation  (Implementasi), dan Evaluation

(Evaluasi). Penelitian ini dilaksanakan di SDN 12
Mataram. Subjek penelitian ini adalah 15 orang siswa
kelas V. Teknik pengumpulan data yang digunakan
yaitu kuesioner (angket) dan dokumentasi. Instrumen
penelitian yaitu angket validasi ahli media dan materi,
serta angket respon siswa dan guru. Adapun analisis
data dalam penelitian ini menggunakan skala Likert 1
sampai 5 yang meliputi analisis data kevalidan dan
kepraktisan.

Tahap analysis (Analisis) adalah tahap utama
untuk menganalisis berbagai hal terkait subjek dan objek
yang ingin dikembangkan, tahap analisis bertujuan
untuk mengumpulkan informasi yang relevan
mengenai kompetensi dalam mengembangkan media
video animasi berbasis animaker yang akan
dikembangkan.

Pertama analisis kinerja, yaitu analisis yang
dilakukan untuk menganalisis masalah yang dihadapi
guru dan siswa dalam proses pembelajaran di dalam
kelas. Hasil yang diperoleh pada analisis ini yaitu media
pembelajaran yang digunakan guru kurang bervariatif.
Selain itu, terdapat masalah pada antusias siswa dalam
belajar kurang dilihat dari hasil observasi yang
dilakukan oleh peneliti ditemui siswa melakukan

kegiatan lain diluar pembelajaran dan tidak menjawab
pertanyaan yang dilontarkan oleh guru pada saat proses
pembelajaran berlangsung. Kedua analisis siswa, tahap
ini bertujuan untuk menganalisis kemampuan siswa
yang beragam dengan karakteristik yang berbeda
seperti sikap, kemampuan, pengetahuan, dan
keterampilan. Hasil analisis siswa dapat dijadikan
gambaran dalam proses pengembangan produk yang
disesuaikan dengan kebutuhan siswa.

Ketiga analisis materi, tahap analisis yang
dilakukan untuk menganalisis mengenai fakta, konsep,
prinsip dan prosedur materi pembelajaran yang akan
diajarkan kepada siswa. Analisis ini bertujuan untuk
mengidentifikasi bagian materi pelajaran yang akan
diajarkan kepada siswa sehingga media pembelajaran
dapat disusun secara sistematis untuk dikembangkan.
Adapun materi yang akan diajarkan yaitu bab 6 topik A
pembelajaran IPAS untuk kelas V. Keempat analisis
tujuan, tahap analisis yang dilakukan untuk
menentukan kemampuan yang harus dimiliki oleh
siswa. Hasil analisis bertujuan supaya pembelajaran
yang mengacu pada media pembelajaran dapat
dijalankan sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Tahap design (Perencanaan) adalah tahap
lanjutan setelah tahap analisis selesai dilaksanakan.
Tahap desain fokus untuk penentuan materi dan
perencanaan struktur media pembelajaran yang akan
dikembangkan. Langkah awal yang dilakukan yaitu
menyusun rencana pembuatan media video animasi
berbasis animaker, kemudian pemilihan materi serta
membuat rancangan konsep dari media video animasi
berbasis animaker yang didalamnya mencakup desain
ukuran, bentuk, warna, gambar, huruf, isi materi, dan
sebagainya.

Tahap development (Pengembangan) adalah
tahap lanjutan setelah tahap perencanaan. Pada tahap
ini dilaksanakan tahap pengembangan produk berupa
media pembelajaran video animasi berbasis animaker
sesuai dengan rancangan sebelumnya. Media video
animasi yang dikembangkan harus sesuai dengan
materi dan tujuan pembelajaran sehingga memerlukan
pemeriksaan dengan memvalidasi media pembelajaran
pada dosen validator ahli media dan validator ahli
materi untuk mengetahui media layak di uji coba atau
tidak. Setelah pemeriksaan dilaksanakan maka
dilakukan perbaikan terhadap media pembelajaran
yang dikembangkan sesuai saran dari validator ahli
media dan ahli materi.

Tahap implementation (Implementasi) adalah
langkah untuk menerapkan media pembelajaran yang
sudah dibuat. Tahap ini bertujuan untuk menentukan
media yang dikembangkan dalam situasi kelas yang
sebenarnya untuk mengetahui tingkat validitas dan
kepraktisan media video animasi berbasis animaker.
Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba produk
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dengan melaksanakan pembelajaran dengan media
video animasi yang sudah lolos validasi ahli media dan
ahli materi. Uji coba produk yang dilakukan di kelas V
SDN 12 Mataram ada dua yaitu uji coba kelompok kecil
yang diujikan pada 6 siswa kelas V SDN 12 Mataram
dalam pengujian media video animasi dan uji coba
kelompok besar pada 15 orang siswa.

Tahap evaluation (Evaluasi) adalah langkah akhir
yang dilakukan pada produk yang telah dikembangkan.
Adapun evaluasi yang dilakukan yaitu evaluasi formatif
dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan
untuk memperbaiki media yang dikembangkan
berdasarkan  tahapan  pengembangan  ADDIE.
Sementara itu, evaluasi sumatif dilakukan melalui saran
dan masukan dari dosen validator ahli media dan ahli
materi, serta hasil penilaian angket respon guru dan
siswa untuk mengetahui kekurangan media video
animasi berbasis Animaker. Hasil evaluasi tersebut
digunakan sebagai dasar perbaikan agar media lebih
baik dan layak digunakan sebagai media pembelajaran
di sekolah. Dengan demikian, media video animasi
berbasis Animaker diharapkan valid dan praktis serta
dapat meningkatkan ketertarikan dan pemahaman
siswa dalam proses pembelajaran, khususnya pada
materi IPAS.

Hasil dan Diskusi
Analysis (Analisis)

Tahap analisis dilakukan analisis kebutuhan,
siswa dan materi untuk mengetahui dan
mengklasifikasikan permasalahan terkait dengan
penggunaan media pembelajaran IPAS di sekolah.
Analisis pertama, dilakukan melalui observasi
langsung dengan guru kelas V SDN 12 Mataram.
Berdasarkan masalah yang ada yaitu model
pembelajaran yang kurang bervariatif = pada
pembelajaran IPAS khususnya berbasis video animasi,
guru hanya menggunakan bahan ajar berupa buku
pegangan guru dan siswa, serta media visual berupa
gambar dari internet. Hal ini mengakibatkan proses
pembelajaran menjadi monoton dan kurang menarik.
Sejalan dengan pendapat Mahesti & Koeswanti (2021)
menyatakan bahwa kurangnya kemampuan guru
dalam  mengembangkan media  pembelajaran
membuat kegiatan belajar menjadi kurang menarik
dan monoton.

Hal ini membuat siswa merasa bosan, kurang
fokus dan kurang tertarik dalam belajar, dilihat dari
kurangnya antusias siswa dalam mengikuti
pembelajaran. Media dapat mendorong perhatian,
pikiran, perasaan, dan kemauan belajar siswa. Hal ini
sejalan dengan pendapat Septiani & Zain (2024)
menjelaskan bahwa dalam proses pembelajaran,
penggunaan media sangat penting untuk mendukung
pencapaian tujuan pembelajaran. Dengan demikian,

perlu adanya pengembangan media pembelajaran
yang dapat menyampaikan materi dengan jelas dan
lengkap misalnya seperti media video animasi. Media
video animasi merupakan video kartun yang diisi
dengan materi pelajaran yang sifatnya menarik dan
terkesan lucu dan cocok dengan siswa sekola dasar
(Putri dkk, 2020).

Analisis kedua, yaitu analisis siswa kelas VSDN
12 Mataram selama pembelajaran IPAS terdapat
beberapa siswa yang fokus mendengarkan penjelasan
guru dan ada beberapa yang tidak memperhatikan
guru ketika menjelaskan seperti berbicara dengan
teman sebangkunya. Sesuai dengan pendapat Karisma
& Ahdhianto. (2023) minat siswa terhadap suatu mata
pelajaran menjadi kunci keberhasilan dalam belajar.
Saputra dkk. (2022) menyatakan bahwa media
pembelajaran yang kreatif dan inovatif sangat
dibutuhkan untuk menarik minat siswa agar terlihat
aktif dalam proses pembelajaran. Karena siswa merasa
jenuh ketika guru hanya menjelaskan materi yang ada
di buku tanpa adanya penggunaan media yang dapat
menarik minat belajar siswamaka perlu adanya media
yang dapat menumbuhkan minat belajar siswa dan
mempermudah siswa agar tidak kesulitan dalam
belajar. Sejalan dengan pendapat Wijaya & Nursehah
(2024) menyatakan bahwa kesulitan siswa dalam
memahami materi dilihat dari dukungan media yang
digunakan dalam proses belajar dan bagaimana media
berperan dalam menyampaikan materi. Media
pembelajan berfungsi memperoleh penyajian materi,
memperbesar dan memperjelas objek yang sulit
diamati secar langsung, serta mempererat hubungan
antar konsep abstrak dengan pengalaman nyata siswa
(Hamzah dkk, 2022).

Analisis yang ketiga yaitu analisis materi,
berdasarkan hasil pengkajian capaian pembelajaran
setelah dilakukan proses diskusi bersama wali kelas
dan dosen pembimbing, ditemukanlah bahwa materi
IPAS yang paling relevan dengan media yang akan
dikembangkan adalah materi IPAS kelas V bab 6
“Indonesiaku kaya raya” topik A “Bagaimana bentuk
Indonesiaku” kurikulum yang digunakan adalah
kurikulum merdeka. Menurut putra dkk (2023)
menyatakan bahwa kurikulum merdeka memberikan
kesempatan untuk mengembangkan bahan ajar yang
inovatif dan relevan sesuai dengan kebutuhan siswa.
Materi ini penting untuk diajarkan dan diperkenalkan
kepada siswa agar siswa memahami kondisi geografis
indonesia sebagai negara maritim dan agraris serta
untuk menumbuhkan rasa bangga, tanggung jawab
dan menghargai kebinekaan global serta posisi
strategis indonesia.

Hal ini sejalan dengan pendapat Hafsah (2022)
materi ini sangat penting diajarkan dan diperkenalkan
kepada siswa agar mereka memahami bentuk
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geografis Indonesia sebagai negara kepulauan maritim
dan agraris melalui penggunaan peta serta identifikasi
kekayaan alam sekitar. Berdasarkan analisis tersebut,
diperlukan media yang cocok untuk digunakan sesuai
dengan kebutuhan, siswa, dan materi. Media yang
cocok digunakan dalam pembelajaran IPAS materi Bab
6 Tema A yaitu media pembelajarn video animasi
berbasis animaker.

Design (Desain)

Tahap desain meliputi perancangan media yang
terdiri dari rancangan konsep penggunaini dilakukan
tahap perancangan media yang meliputi rancangan
pendahuluan, konten, dan bagian penutup (Siburian
dkk., 2022). Tahap desain yaitu merancang media
video animasi berbasis Animaker yang telah sesuai
dengan aspek kebutuhan, siswa, dan materi.

Rancangan Isi Media

Pertama desain awal, bagian awal media video
animasi memuat judul buku, nama penulis, dan
ilustrasi beberapa murid yang sedang berkemah di
daerah perbukitan. [lustrasi ini memberikan gambaran
terkait isi yang akan dibahas di dalam media video
animasi berbasis Animaker, dimana membahas
mengenai materi IPAS kelas V bab 6 “ Indonesiaku
kaya raya” topik A “Bagaimana bentuk Indonesiaku”.
Slide selanjutnya berisi ilustrasi seorang guru yang
berdiri, berpakaian rapi di dalam ruang kelas yang
terdapat papan tulis, lemari, buku, meja, kursi dan jam
dinding. Berikut desain awal pada gambar 1.

Mir'atun Hasanah
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Gambar 1. Desain awal

€ Animaker

Kedua desain Tujuan dan Pertanyaan Esensial,
pada bagian tujuan pembelajaran dirancang spesifik dan
terukur untuk menentukan capaian siswa, seperti
pengetahuan, keterampilan, dan sikap setelah menonton
video animasi. Sedangkan bagian pertanyaan esensial,
mendorong pemahaman siswa terkait pembelajaran
yang akan disampaikan. Pada bagian ini terdapat
pertanyaan mendasar yang mengarahkan fokus
pembelajaran dan mendorong keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Contohnya seperti “Bagaimana

letak dan kondisi geografis wilayah indonesia?”.
Dengan disisipkan pertanyaan seperti ini pada media
video animasi, itu akan membangun pemahaman aktif
siswa agar pembelajaran lebih bermakna dan
kontekstual. Berikut desain tujuan dan pertanyaan
esensial pada gambar 2.
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Tujuan Pembelajaran
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Mir'atun Hasanah
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Pertanyaan Esensial
1. Apa fungsi peta?
2. Bagaimana letak dan kondisi geografis wilayah
< Indonesia?

< 3. Apa salakah pengaruh letak geografis wilayah
P it sosial

4. Mengapa Indonesia disebut negara kepulauan?
5. Mengapa Indonesia disebut negara maritim dan agraris?

1l

- ~ & Animaker,

Gambar 2. Desain Tujuan dan Pertanyaan Esensial

Ketiga desain materi, bagian materi berisi konten
pembelajaran IPAS yang berdurasi 7 menit dengan
jumlah 16 slide yang terstruktur, menarik dan interaktif
agar efektif mencapai tujuan pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan siswa yaitu menelaah kondisi
geografis  wilayah  indonesia  sebagai  negara
kepulauan/maritim dan agraris serta mengidentifikasi
kekayaan alam, mengidentifikasi dan menunjukan
kekayaan yang ada disekitarnya dan merefleksikannya
terhadap kekayaan indonesia. Proses ini memastikan
materi relevan, ringkas dan tanpa informasi berlebih
sehingga membuat siswa fokus pada materi inti. Berikut
desain materi pada gambar 3.

Mir'atun Hasanah
E1E020124

o |
M\
Arah Mata Angin
(Orientasi)

PROVING| NUSA TENGOARA BARAT

Judul Peta

B
Skala
=

&

Peta Sisipan

b, 3
/7;/\/
Tata Warna

Legenda
2 Animaker |
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Mir'atun Hasanah
E1E020124

Negara maritim adalah negara yang sebagian besar wilayahnya berupa p:
atau memiliki kawasan laut yang luas. Ciri-ciri negara maritim, yaitu:

1. Memiliki wilayah lout.
fi laut untuk h

rakyat.

2. of
3. Memiliki transportasi laut.
4. Memiliki perdagangan laut.
5. Memiliki armada militer laut untuk

Gambar 3. Desain materi

Keempat desain refleksi, bagian refleksi bertujuan
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan
pemahaman siswa. Refleksi juga berguna untuk
memperkuat hasil belajar dan pengembangan
kemampuan siswa secara menyeluruh. Refleksi
pelajaran dalam video animasi tersebut berjumlah 3 slide
berdurasi 3 menit. Bertujuan agar mengulang kembali
materi yang telah dipelajari, juga meningkatkan
kemampuan berpikir siswa untuk menghubungkan
materi dengan pengalaman atau pengetahuan lainnya
yang relevan dengan materi pembelajaran yang telah
diajarkan. Berikut desain refleksi awal pada gambar 4.

Mir'atun Hasanah
E1E020124

Mari refleksikan

1. Apa informasi yang bisa kalian dopatkan dari peta?

2. Menurut kalian apa kelebihan yang dimiliki negara
Indonesia?

3. Sebagal negara maritim, apa potensi yang menurut
kalian bisa dikembangkan?

4. Sebagai negara agraris, apa potensi yang menurut
kalian bisa dikembangkan di Indonesia?

5. Bagaimana dengan tempat tinggal kalian? apakah
termasuk daerah maritim atau agraris, mengapa?

) Animaker

Gambar 4. Desain Refleksi

Kelima desain kesimpulan dan penutup, pada
bagian kesimpulan dan salam penutup yang berdurasi 2
menit dengan jumlah 3 slide, bagian tersebut mengulang
secara singkat materi yang telah ditayangkan oleh media
video animasi terkait pembelajaran sebelumnya yaitu
mengenai peta, fungsi peta, negara maritim, dan negara
agraris. Selanjutnya, guru menutup pembelajaran
dengan mengucapkan salam dan ucapan terima kasih
kepada siswa dengan melakukan gerakan melambaikan
tangan. Berikut desain kesimpulan dan penutup pada
gambar 5.

Pertama pemilihan font, jenis font yang
digunakan pada media video animasi ini sangat
bervariasi. Jenis font pada desain depan video
menggunakan nurito (ukuran font 21), arial (ukuran font
20) dan freechand (ukuran font 20) untuk judul dan sub

judul, fredoka one (ukuran font 14) untuk bagian nama
penulis, nurito (ukuran font 16) untuk bagian desain
tujuan dan pertanyaan esensial, open sains (ukuran font
16) dan nurito (ukuran font 16) untuk desain materi.
fabulous (ukuran font 16) untuk desain refleksi, serta
floarishing (ukuran font 25) untuk bagian desain
kesimpulan dan penutup.

Mir'atun Hasanah
E1E020124

1. Peta adalah gambaran permukaan bumi pada bidang datar
dengan menggunakan skala tertentu.
% 2. Beberapa fungsi peta di antaranya:
a. k

gambar i luas dan bentuk
- P P alam di permuk bumi.
4 b. ikan g luas dan bentuk
- kan alam di p bumi.

c. Menentukan arah dan jarak berbagai tempat

3. Indonesia memiliki wilayah laut yang luas sehingga disebut
sebagai negara maritim. Sumber daya laut yang melimpah
merupakan potensi dan kekayaan dari negara maritim.

4. Indonesia juga memiliki wilayah daratan yang luas dan tanah
yang subur sehingga disebut sebagai negara agraris. Kondisi ini
merupakan potensi dan kekayaan di bidang pertanian dan perkebunan

£ Animaker

Mir'atun Hasanah
E1E020124

Gambar 5. Desain Kesimpulan dan Penutup

Rancangan Tampilan Media Video

Kedua pemilihan gambar, ilustrasi yang
digunakan pada video adalah animasi yang memiliki
berbagai tema yang disesuaikan dengan pembahasan
dimana dalam media video tersebut terdapat tokoh
guru, murid, perpustakaan, dan ruang kelas. Alasan
utama, pada pembahasan mengenai indonesia kaya
raya, background dalam slide tersebut bentuk dari
kekayaan indonesia, berupa gambar pantai, gunung dan
daratan yang menyimbolkan negara indonesia. Kedua,
slide video tersebut dibuat menarik dengan adanya
ruang perpustakaan dengan interior di dalamnya.

Ketiga, membahas mengenai peta

indonesia, maka background yang digunakan pada slide
tersebut dibuat sesuai dengan isi pembahasan yaitu
menunjukan bentuk dari peta Negara Indonesia dan
ditampilkan juga slide yang menayangkan bentuk dari
peta Provinsi Nusa Tenggara Barat (NTB) serta
dijelaskan juga mengenai komponen pada peta.

Keempat, membahas mengenai negara maritim,
tampilan tersebut tentu menggambarkan indonesia
negara maritim yang sebagian besar wilayahnya adalah
perairan dan tentu terdapat transportasi laut juga
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melakukan jalur perdagangan laut. Dan kelima,
membahas mengenai negara agraris dalam slide tersebut
juga ditayangkan kegiatan yang berkaitan dengan
negara agraris baik di sektor pertanian dan perkebunan
juga ditayangkan beberapa gambar yang menjelaskan
mengenai hal penting dalam sebuah negara agraris.

Ketiga pemilihan audio media video animasi,
proses penambahan audio menggunakan aplikasi
animaker dan capcut. Audio yang digunakan adalah
dubbing yaitu mengubah suara asli menjadi suara kartun
yang menarik lalu disesuaikan dengan penayangan
media video animasi. Backsound yang digunakan juga
dibuat beragam, saat membahas negara maritim maka
terdapat tambahan suara ombak pantai untuk memberi
kesan nyata pada penayangan media video animasi
tersebut. Kemudian pada penayangan peta negara
indonesia, maka diberikan audio yang mencerminkan
negara indonesia seperti suara angklung dll. Hal ini
bertujuan agar siswa, tidak mudah bosan atau jenuh saat
mendengarkan pembelajaran melalui media video
animasi. Keempat pemilihan warna, warna dominan
yang digunakan pada media video animasi adalah biru,
hijau, putih, dan beberapa warna terang lainnya.
Pemilihan warna terang untuk media video animasi ini
bertujuan untuk menambah ketertarikan siswa terhadap
media video animasi.

Development(Pengembangan)

Tahap pengembangan ini, media video animasi
mulai dikembangkan sesuai dengan desain yang telah
dirancang pada tahap desain. Gumilar dkk. (2022)
menyatakan bahwa tujuan validasi media yaitu untuk
mengukur tingkat kevalidan dari media yang telah
dikembangkan sebelum digunakan di lapangan.
Sedangkan, validasi materi yaitu memiliki tujuan untuk
mengukur dan menilai keabsahan materi yang akan
dikembangkan.

Validasi Ahli Media

Validasi media dilakukan untuk mengetahui
kevalidan media video animasi berbasis Animaker yang
telah dikembangkan. Produk media yang telah
dikembangkan ini divalidasi oleh ahli media yaitu salah
satu dosen Prodi PGSD Universitas Mataram. Hasil
penilaian dari ahli media terhadap media video animasi
berbasis animaker disajikan pada tabel 1.

Berdasarkan tabel 1 diketahui bahwa pada aspek
tampilan memperoleh persentase sebesar 85,71%
dengan kriteria sangat valid, hal ini menunjukkan
bahwa tampilan media video animasi sangat menarik
untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
Kemudian pada aspek audio memperoleh persentase
sebesar 90% dengan kriteria sangat valid, ini
menunjukkan bahwa aspek audio dalam media video
telah memenuhi standar validitas para ahli dan layak

digunakan berdasarkan evaluasi yang dilakukan. Dan
pada aspek manfaat memperoleh persentase sebesar
80%. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media
video animasi sangat bermanfaat, baik bagi guru
maupun siswa, karena dapat membantu siswa
memahami materi dengan baik. Dari ketiga aspek
tersebut diperoleh rata-rata persentase 84,6% dengan
kriteria sangat valid digunakan tetapi sesuai saran ahli
media yaitu mengubah tata letak gambar pada salah
satu slide dan memperjelas gambar agar tidak buram
dan Mengubah tampilan teori pada salah satu slide
menjadi gambar penjelasan.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Penilaian Persentase Kriteria

Tampilan 85,71% Sangat Valid

Audio 90% Sangat Valid

Manfaat media 80% Valid

Persentase Keseluruhan 84,6%

Kriteria Sangat Valid
Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilakukan untuk melihat
kesesuaian antara materi yang dicantumkan dengan
capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran dan
akan menjadi referensi kedepannya. Ahli materi adalah
salah satu dosen Prodi PGSD Universitas Mataram.
Hasil penilaian dari ahli materi terhadap materi IPAS
kelas V disajikan pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Penilaian Persentase Kriteria
Relevensi 86,6% Sangat Valid
Keakuratan 90% Sangat Valid
Komunikatif 80% Valid
Berorientasi pada 90% Sangat Valid

s Student centered

Kebahasaan 90% Sangat Valid
Keterbacaan 100% Sangat Valid
Persentase Keseluruhan 88,3%
Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan tabel 2, terlihat bahwa pada aspek
relevansi mendapat persentase 86,6% dengan kriteria
sangat valid, yang menunjukkan materi terkait erat
dengan tujuan pembelajaran. Aspek keakuratan
mendapat persentase 90% dengan kriteria sangat valid,
hal ini menunjukkan topik yang disampaikan dalam
video animasi sesuai dengan topik pembelajaran. Pada
aspek komunikatif mendapat persentase 80% dengan
kriteria valid, hal ini menunjukkan materi yang
disampaikan mudah dimengerti oleh siswa. Hal ini juga
mendorong kemampuan siswa dalam menyimpulkan
materi yang telah diajarkan, dibuktikan oleh aspek

6035



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (GeoScienceEd)

November 2026, Volume 7, Issue 4, 6029-6037

berorientasi student centered yang mendapat persentase
90% dengan kriteria sangat valid. Kemudian pada aspek
kebahasaan mendapat persentase 90% dengan kriteria
sangat valid, hal ini menunjukkan bahasa yang
digunakan dalam video animasi jelas. Selanjutnya aspek
keterbacaan, mendapat persentase 100% dengan kriteria
sangat valid, yang menunjukkan bahwa materi dalam
video animasi mudah dipahami oleh siswa. Dari keenam
aspek tersebut diperoleh rata-rata persentase 88,3%
dengan kriteria sangat valid digunakan tetapi sesuai
saran ahli materi yaitu Sederhanakan bahasa pada
beberapa slide di bagian materi pada video animasi dan
Sederhanakan bahasa pada beberapa slide di bagian
materi pada video animasi.

Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi ini dilakukan uji coba media
video animasi berbasis Animaker Pada siswa kelas V SDN
12 Mataram. Tahap implementasi adalah kegiatan
penggunaan produk pengembangan pada kegiatan
pembelajaran (Siburian dkk., 2022). Pendapat lain dari
Hadi & Agustina (2016), mengatakan bahwa tahap
implementasi melibatkan pengguna produk
pengembangan dalam proses pembelajaran. Uji coba
dilakukan dengan 2 (dua) tahapan yaitu tahap pertama
6 orang siswa untuk uji coba kelompok kecil dan tahap
kedua 15 orang untuk uji coba kelompok besar. Hasil
respon siswa dan guru disajikan pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil Respon Siswa dan Guru

Hasil Persentase Kriteria
Uji coba kelompok 97,6% Sangat Valid
kecil
Uji coba kelompok 94,4% Sangat Valid
besar
Respon Guru 90,9% Sangat Valid

Berdasarkan tabel 3, dapat diketahui hasil respon
siswa pada uji coba kelompok kecil terhadap media
video animasi berbasis animaker diperoleh persentase
tingkat pencapaian kepraktisan media sebesar 97,6%
dengan kriteria sangat praktis dan uji coba kelompok
besar mendapat persentase sebesar 94,4% dengan
kriteria sangat praktis. Berdasarkan uji coba media pada
siswa kelas V diperoleh hasil bahwa media video
animasi berbasis animasi memenuhi kriteria sangat
praktis untuk digunakan dalam proes pembelajaran.

Hasil Penilaian dari guru yang diperoleh
persentase tingkat pencapaian kepraktisan media video
animasi sebesar 90,9% dengan kriteria sangat praktis
untuk digunakan dalam pembelajaran serta terdapat
kritik dan saran dari guru yaitu media yang digunakan
sudah tepat karena dapat meningkatkan keaktifan dan
minat belajar siswa, serta medianya sangat inovatif.
Selain itu, materi yang disampaikan sudah baik.

Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi dilakukan setelah implementasi
untuk memperoleh tanggapan pengguna, baik dari
siswa maupun guru, melalui kritik, saran, dan pendapat
terhadap media video animasi yang dikembangkan.
Evaluasi juga mencakup penilaian menyeluruh
terhadap hasil uji coba. Sebelum wuji kepraktisan
dilaksanakan, produk telah diperbaiki berdasarkan hasil
validasi. Setelah dinyatakan sangat valid, media video
animasi diuji untuk mengetahui tingkat kepraktisannya.

Hasil uji coba kelompok kecil diperoleh
persentase sebesar 97,3% dengan kriteria sangat praktis.
Selanjutnya kelompok besar menunjukkan persentase
kepraktisan sebesar 94,4 % dengan kriteria sangat praktis,
sedangkan respons guru mencapai 90,9% dengan
kriteria sangat praktis. Tidak terdapat saran atau
masukan dari guru maupun siswa yang memerlukan
perbaikan lebih lanjut. Dengan demikian, media
pembelajaran berbasis video animasi dinyatakan sangat
praktis dan layak digunakan dalam proses
pembelajaran.

Sejalan dengan pendapat Mashuri & Budiyono
(2020), yang menyatakan bahwa media video animasi
praktis dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran
apabila materi yang disampaikan guru dalam media
video animasi mudah dipahami oleh siswa. Hal ini
menunjukan bahwa penggunaan media video animasi
berbasis Animaker dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa pada pelajaran IPAS kelas V SDN 12 Mataram.

Kesimpulan

Berdasarkan proses pengembangan dan hasil uji
coba media video animasi berbasis animaker
menggunakan model ADDIE (Analysis, Design,

Development, Implementation, and Evaluation) dapat
ditarik kesimpulan sebagai berikut: 1)Persentase
kevalidan media video animasi berbasis Animaker dari
hasil penilaian ahli media sebesar 84,6% dengan kriteria
sangat valid dan hasil penilaian dari ahli materi sebesar
88,3% dengan kriteria sangat valid. 2)Persentase
kepraktisan media video animasi berbasis Animaker
dari hasil respon siswa pada uji coba kelompok kecil
sebesar 97,6% dengan kriteria sangat praktis, dan uji
coba kelompok besar 94,4% dengan kriteria sangat
praktis, serta hasil respon guru sebesar 90,9% dengan
kriteria sangat praktis.
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