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Abstrak

Penelitian ini bertujuan mengembangkan, menguji kelayakan, dan keefektifan media video animasi berbasis animaker
sebagai media pembelajaran materi pengaruh kondisi geografis Indonesia kelas V SDN Tegowanu 4 Kabupaten
Demak. Teknik pengumpulan data menggunakan teknik tes dan nontes. Jenis penelitian adalah Research &
Development (R&D). Hasil penelitian diperoleh (1) media pembelajaran didesain dengan beberapa slide yang
berisikan materi, gambar, animasi dan iringan musik yang sesuai, menggunakan jenis huruf yang dapat dibaca dengan
jelas, menggunakan bahasa yang mudah dipahami, serta pemilihan warna yang cerah; (2) Media video animaker
dinyatakan sangat layak berdasarkan penilaian ahli materi sebesar 87,5%, dan ahli media sebesar 86,36%; (3) hasil uji
paired sample T-tes jka sig.(2-tailed) <0,005 maka dikatakan ada perbedaan antara hasil pretest dan posttest. Hasil
perhitungan menunjukkan perolehan angka <0,001 dengan demikian dapat dikatakan bahwa ada perbedaan antara
hasil pretest dan posttest pada kelompok kecil dan kelompok besar. Uji N- Gain kelompok kecil diperoleh sebesar
0,549 kriteria “sedang” dan kelompok besar diperoleh sebesar 0,609 dengan kriteria “sedang”. Simpulan dari
penelitian ini yaitu media pembelajaran video berbasis animaker “sangat layak” dan efektif diterapkan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas V muatan pelajaran IPS.

Abstract

This research aims to develop, test the feasibility and effectiveness of animaker-based video learning medium for the material on
the influence of Indonesia's geographical conditions in grade V students at SDN Tegowanu 4, Demak Regency. Data collection
techniques using test and non-test techniques. The type of research is Research & Development (R&D). The results of the study
obtained (1) learning media is designed with several slides containing material, images, animations and appropriate musical
accompaniment. Using fonts that can be read clearrly, using language that is easy to understand, and choosing bright colors; (2)
animaker video media is declared very feasible based on the assessment of material experts at 87.5%, and media experts at 86.36%;
(3) the results of the paired sample T-test if sig.(2-tailed) <0.005 then it is said that there is a difference between the pretest and
posttest results. The calculation results show that the score is <0.001, so it can be said that there is a difference between the pretest
and posttest results in the small group and the large group. The N- Gain test for the small group was obtained at 0.549 with the
criteria for a "medium" increase and for the large group it was obtained at 0.609 with the criteria for a "medium" increase. The
conclusion of this research is that animaker-based video learning media is "very feasible" and can be effectively applied to improve
the learning outcomes of V grade students with Social Studies.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan hal yang sangat
penting dan berpengaruh dalam kehidupan
manusia. Melalui sebuah pendidikan seseorang
dibekali dengan berbagai pengetahuan, keahlian,
keterampilan dan berbagai macam tatanan hidup
yang baik, berupa norma, aturan yang positif. Oleh
karena itu pendidikan Indonesia terus berjuang
dalam meningkatkan mutu dan mengembangkan
potensi sumber daya manusia agar menjadi lebih
baik lagi. Saat ini Indonesia menerapkan kurikulum
2013 dimana pembelajaran dilaksanakan secara
tematik berdasarkan tema, subtema dan gabungan
dari beberapa mata pelajaran yang lain.
Pembelajaran IPS merupakan salah satu dari
beberapa mata pelajaran yang termasuk ke dalam
tema khususnya di Sekolah Dasar.

Buchari 2015 dalam Saharuddin (2020)
bahwa pembelajaran IPS merupakan pelajaran
yang membahas hubungan antara manusia dengan
lingkungan sekitarnya, bagaimana setiap manusia
membutuhkan manusia yang lain dan bagaimana
setiap manusia berinteraksi dengan manusia
lainnya. Tujuan pembelajaran IPS menurut Sapriya
(2009: 12) dalam Suwarti dkk (2019) adalah untuk
menyiapkan peserta didik sebagai warga negara
yang memiliki pengetahuan, keterampilan dan
sikap sosial yang nantinya digunakan dalam
memecahkan masalah pribadi maupun sosial serta
kemampuan mengambil keputusan dalam berbagai
kegiatan masyarakat.

Dalam perkembangan pendidikan di
Indonesia, tujuan muatan pembelajaran IPS pada
kurikulum 2013 sudah dirumuskan dengan tepat.
Akan tetapi kenyataannya masih terdapat
permasalahan dalam pemebelajaran IPS di Sekolah
dasar. Permasalaan tersebut seperti terjadi di SDN
Tegowanu 4 Kabupaten Demak. Berdasarkan hasil
penelitian yang dilakukan oleh peneliti melalui
observasi, wawancara, dan dokumentasi. Diperoleh
bahwa nilai belajar siswa rendah atau kurang dari
KKM yaitu 70.

Data hasil belajar peserta didik yang
diperoleh dari dokumentasi sebagai berikut : pada
tema 1 dengan jumlah sebanyak 19 peserta didik,
yang memperoleh nilai di bawah KKM vyaitu
sebanyak 11 anak (42,1%), sedangkan peserta didik
yang memperoleh nilai di atas KKM sebanyak 8
anak (57,9%). Di tema 2 dengan jumlah sebanyak
19 peserta didik, yang memperoleh nilai di bawah
KKM ada 9 anak (47,4%), sedangkan peserta didik
yang memperoleh nilai di atas KKM sebanyak 10
anak (52,6%). Di tema 3 dengan jumlah sebanyak
19 peserta didik, yang memperoleh nilai di bawah
KKM ada 6 anak (31,6%), sedangkan peserta didik
yang memperoleh nilai di atas KKM ada 13 anak
(68,4%). Dan di tema 4 dengan jumlah sebanyak 19
peserta didik, yang memperoleh nilai di bawah
KKM ada 5 anak (26,3%), sedangkan peserta didik
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yang memperoleh nilai di atas KKM ada 14 anak
(73,7%). Rendahnya hasil belajar diduga karena
kurangnya minat belajar dan kurang menariknya
pelajaran tersebut karena banyaknya bacaan serta
materi yang luas, serta kurangnya penggunaan
media yang optimal. Melihat adanya permasalahan
dalam pembelajaran di lapangan, maka peneliti
memutuskan untuk mengembangkan media
pembelajaran yang tepat, menarik, kreativ serta
inovatif agar peserta didik tertarik dan mempunyai
minat mengikuti pelajaran IPS materi pengaruh
kondisi geografis Indonesia.

Media menurut Association for Education and
Communication Technology dalam Suwarti dan
Hidayat (2018) merupakan segala bentuk yang
digunakan sebagai penyalur dalam menyampaikan
informasi. Oemar Hamalik dalam Arsyad (2011)
media pembelajaran merupakan alat, metode serta
cara yang digunakan untuk mengefektifkan
komunikasi antara pendidik dengan peserta didik
dalam kegiatan pembelajaran dan pendidikan di
sekolah. Sejalan dengan pendapat Briggs dalam
Rohani (2020) bahwa media pembelajaran adalah
alat yang berguna dalam menyampaikan bahasan
materi pelajaran yang mampu mempengaruhi
peserta didik ketika mengikuti sebuah pembelajaran

Widodo dan Wahyudin (2018: 154) Media
pembelajaran diperlukan untuk meningkatkan
efektivitas pencapaian tujuan pembelajaran.
Dengan menggunakan sebuah media tentu akan
dapat membantu guru dalam menyampaikan
sebuah materi pelajaran sesuai dengan tujuan yang
ingin dicapai.

Muntiani dkk (2021:163) Jenis media yang
cocok untuk dikembangkan dalam pembelajaran
IPS adalah media audio visual seperti video
animasi, video animasi dapat menunjang proses
pembelajaran untuk mencapai tujuan belajar
mengajar, melalui video animasi anak dapat
melihat dan mendengar materi secara langsung. Hal
ini sejalan ddengan pendapat Naylor dan Keogh
dalam Hapsari dkk (2019:1246) “animated videos also
prevent students from getting bored, because animated
videos are able to present a pleasant, humorous and
relaxed atmosphere, but do not override material elements
that are the main aspects”. Untuk membuat video
animasi tersebut dapat dilakukan dengan
menggunakan web animaker.

Animaker merupakan web yang dapat
membuat video dengan gerakan-gerakan yang
bervariasi dengan efek suara serta transisi yang
menarik sehingga memberikan kesan pembelajaran
yang lebih berwarna dan menarik perhatian peserta
didik (Munawar dan Hasyim, 2020). Animasi
animaker sebagai salah satu alternatif dan terobosan
baru dalam membuat video pembelajaran
diharapkan bisa membantu guru dalam
pembelajaran dan menyajikan pembelajaran variatif
yang bertujuan dapat meningkatkan mutu belajar
peserta didik (Fajarwati dan Irianto, 2021).
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Berdasarkan latar belakang masalah yang
telah dikemukakan diatas, maka peneliti tertarik
untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis Animaker dengan mengangkat judul
“Pengembangan Media Video Animasi Animaker
Materi Pengaruh Kondisi Geografis Indonesia
Kelas V”.

METODE PENELITIAN

Jenis  penelitian ini menggunakan
penelitian dan pengembangan atau yang biasa
disebut dengan (Reseach and Development / R&D).
Sugiyono (Ningtyas et al., 2021:741) Penelitian dan
pengembangan merupakan suatu penelitian yang
bermaksud untuk menghasilkan sebuah produk
serta menguji keefektifan produk yang dihasilkan.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
sebuah produk serta menguji kelayakan dan
keefektifan, adapun produk yang dimaksud adalah
video animasi berbasis animaker pada muatan
pelajaran IPS. model yang digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran video animasi
berbasis animaker materi pengaruh kondisi geografis
Indonesia sebagai negara kepulauan adalah dengan
menggunakan model Borg and Gall dengan 8§
tahapan sebagai berikut : (1) potensi dan masalah;
(2) pengumpulan data; (3) pengembangan desain
produk awal; (4) validasi desain; (5) revisi desain;
(6) uji coba produk kelompok kecil; (7) revisi
produk; (8) uji coba pemakaian kelompok besar.
Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas V
SDN Tegowanu 4 yang terdiri dari 9 siswa kelas VA
pada uji coba kecil, serta 20 siswa kelas VB pada uji
coba besar. Pengumpulan data dilakukan dengan
teknik tes (pretest/posttetst) dan teknik non tes
(observasi, wawancara, angket, dan dokumentasi).
Analisis data melalui uji normalitas, uji
homogenitas, uji t, dan uji n-gain.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian dan pengembangan media
video animasi animaker mengkaji beberapa hal
meliputi : (1) pengembangan media video animasi
animaker; (2) kelayakan media video animasi
animaker; (3) hasil analisis akhir berupa keefektifan
media video animasi animaker pada materi
pengaruh kondisi geografis Indonesia kelas V.

Hasil Pengembangan Media Video Animasi
Animaker

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
pengembangan. Dalam penelitisn ini peneliti akan
mengembangan media animasi animaker pada
muatan pelajaran IPS materi pengaruh kondisi
geografis Indonesia kelas V menggunakan prosedur
penelitian Reseach and Development.

142

Pengembangan media ini didasarkan dari beberapa
pandangan ahli mengenai media pembelajaran dan
keuntungannya bagi siswa dan guru. Menurut
Miarso dalam Nurrita (2018:173) memberikan
pendapat bahwa media merupakan segala sesuatu
yang bisa dipakai untuk menyalurkan pesan yang
mampu merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan kemampuan peserta didik untuk belajar.
Sejalan dengan pendapat tersebut menurut
Djamarah dan Aswan dalam Abdullah dan Maryati
(2019) media adalah alat bantu yang digunakan
pendidik untuk membelajarkan peserta didik dalam
kegiatan belajar mengajar agar tujuan pembelajaran
tercapai. Dengan penggunaan media yang tepat
maka dapat merangsang pikiran siswa dalam proses

pembelajaran, serta  dapat = meningkatkan
kemampuan siswa terhadap informasi yang
diterima.

Berdasarkan potensi dan masalah yang
teridentifikasi, selanjutnya peneliti menganalisis
kebutuhan guru dan siswa menggunakan angket
yang bertujuan untuk mengetahui kebutuhan guru
dan siswa terhadap media. Pengembangan video
animasi  animaker berlandaskan pada teori
kognitivisme menurut Piaget dalam Ibda (2015)
dengan fase perkembangan psikologis pada tahap
pra-operasional konkret dimana usia anak adalah 7-
11 tahun, pada fase ini anak sudah mampu
memfungsikan pikirannya dengan baik, mampu
memahami dirinya sendiri serta mampu
mengembangkan hasil belajar yang telah
didapatkan.

Setelah melakukan analisis kebutuhan media
oleh siswa dan guru, peneliti merancang desain
media pembelajaran yang nantinya akan
dikembangakan dengan menggunakan laptop yang
berbantu animasi animaker. Pengembangan media
pembelajaran ini dikemas dengan desain menarik
untuk peserta didik dengan pemilihan warna dan
background yang sesuai dengan perkembangan
peserta didik.

Media yang sudah jadi selanjutnya divalidasi
kelayakannya oleh validator ahli materi dan media.
Menurut validator ahli materi dan media animasi
animaker memperoleh nilai “sangat layak” untuk
diujicobakan namun dengan perbaikan, salah
satunya dari ahli materi yaitu untuk bahasa lebih
disesuaikan dengan Kkarakteristik peserta didik.
Kemudian media diperbaiki sesuai saran dari
validator materi.

Setelah validasi penilaian terhadap media
animasi animaker oleh ahli materi dan media,
peneliti melakukan uji coba kelompok kecil pada
guru dan 9 siswa kelas VA. Uji coba kelompok kecil
dilakukan untuk mendapatkan perbaikan terakhir
sebelum diujicobakan pada kelas penelitian. Dari
tahapan ini diperoleh hasil tanggapan guru dan
siswa yang menyatakan bahwa media animasi
animaker layak diujicobakan pada kelompok besar.
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Langkah terakhir yaitu uji coba pemakaian
media animasi animaker pada kelas penelitian
kelompok besar. Data yang didapat dari hasil
belajar pretest dan posttest menunjukkan bahwa
terdapat peningkatan hasil belajar siswa. Media
pembalajaran video animasi animaker ini dibuat
melalui website secara online yang mana didesin
dengan beberapa slide yang berisikan materi,
gambar, animasi dan iringan musik yang sesuai.
Menggunakan jenis huruf yang dapat dibaca
dengan jelas, menggunakan bahasa yang mudah
dipahami, serta pemilihan warna yang cerah.
Media ini tersusun atas KD, Indikator, Tujuan
Pembelajaran, Materi, dan soal latihan.

Pengaruh Kondisi Geografis
Indonesia sebagai Negara Maritim

Gambar 1. Tampilan Awal Media Video Animasi
Animaker

©

Pengantar Materi
(Indonesia sebagai Negara Maritim)
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Wilayah Indonesia yang berupa kepulauan, antara pulau satu dengan
yang lainnya ikan oleh laut il i potensi

yang dimiliki oleh bangsa Indonesia. Variasi dan karakteristik potensi
tersebut terlihat dari lengkap dan beragamnya bentang alam dan
hasil alamnya serta beragamnya suku bangsa.

Gambar 2. Tampilan Pengantar Materi

Kelayakan Media Animasi Animaker

Media pembelajaran animasi animaker yang
sudah dibuat selanjutnya perlu diuji kelayakannya
melalui tahap uji ahli. Tahapan uji ini meliputi
validasi materi dan validasi media. Penilaian
kelayakan menggunakan skala likert dengan rentang
nilai 1-4. Skor 4 dikatakan “sangat baik”, skor 3
dikatakan “baik”, skor 2 dikatakan “cukup”, dan
skor 1 “kurang”. Pengkategorian hasil hasil validasi
materi dan media pembelajaran disesuaikan dengan
pendapat (Purwanto, 2017) dimana persentase
antara 0-25% kategori kurang layak; 26-50% dengan
kategori cukup layak; 51-75% dengan kategori layak;
dan 76-100% dengan kategori sangat layak.

143

Hasil validasi ahli materi mendapatkan
persentase nilai sebesar 87,5%. Dengan rincian
memperoleh skor 35 dari total skor 40, dengan
indikator penilaian ahli materi terbagi menjadi tiga,
yaitu: (1) kelayakan isi; (2) Kelayakan Bahasa; (3)
kelayakan penyajian. Hasil validasi media
memperoleh persentase nilai sebesar 86,36% dengan
rincian memperoleh skor 76 dari total skor 88
dengan indikator penilaian ahli media terbagi
menjadi lima, yaitu: (1) Aspek pembelajaran; (2)
Aspek Tampilan; (3) Aspek Bahasa; (4) Aspek
Media; (5) Aspek manfaat media.

Tabel 1. Hasil Penilaian Ahli Materi dan Media

Valida Skor Skor Persent Keterangan
tor Maksi Peroleh ase
mal an
Materi 40 35 87,5% Sangat
layak
Media 88 76 86,36% Sangat
layak

Berdasarkan tabel 1 hasil penilaian ahli
materi dan media, menunjukkan bahwa media
video animasi animaker sangat layak digunakan
dalam peembelajaran, hal ini terlihat dari validasi
oleh ahli materi sebesar 87,5% dan ahli media
sebesar 86,36%. Dengan revisi dari ahli materi yaitu
untuk bahasa lebih disesuaikan dengan karakteristik
pengguna.

Keefektifan Media Animasi Animaker

Keefektifan media pembelajaran video
animasi animaker dapat diketahui dengan hasil
belajar siswa pada nilai pretest dan posttest.

Tabel 2. Hasil Pretest Dan Posttest

Kelompok Rata-rata Selisih
Pretest Posttest rata-rata
Kecil 71,1 86,6 15,5
Besar 60 84,35 24,35

Berdasarkan tabel 2. Hasil nilai pretest pada
kelompok kecil mendapat nilai rata-rata 71,1 dan
nilai posttest adalah 86,66. Sedangkan nilai rata-rata
pada kelompok besar pada pretest yaitu 60 dan nilai
posttest yaitu 84,35 . Hal ini menunjukkan bahwa
siswa lebih memahami materi yang disampikan
dengan media animasi animaker.

Langkah  selanjutnya, dilakukan  uji
normalitas untuk mengetahui apakah data
berdistribusi normal atau tidak. Kriteria data
berdistribusi normal adalah jka nilai signfikasi >
0,05, namun jika nilai signifikasi <0,05 maka data
dikategorikan tidak berdistribusi normal. Hasil uji
normalitas hasil pretest pada kelompok kecil
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menunjukkan angka 0,382 dan pada kelompok
besar menunjukkan angka 0,428. Dengan demikian
data tersebut dikatakan berdistribusi normal karena
nilai signifikasi >0,05.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Pretest

Tests of Normality

Kelompo |Kolmogorov-Smirnov®| Shapiro-Wilk

k Statistic| df Sig. | Statis | df | Sig.
tic

Pretest ,179 9 ,200 |,919 |9 [,382
K Kecil
Pretest ,150 20 ,200 |,954 |20 |,428
K.Besar

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Hasil uji normalitas hasil posttest pada
kelompok kecil menunjukkan angka 0,071 dan pada
kelompok besar menunjukkan angka 0,192. Dengan
demikian data tersebut dikatakan berdistribusi
normal karena nilai signifikasi >0,05.

Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Posttest

Tests of Normality

Kelomp | Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk

ok Statistic df Sig. |Statist| df | Sig.
ic

Posttest  |,261 9 ,077 1,848 |9 ,071
K.Kecil
Posttest  |,179 20 ,095 1,935 |20 |,192
K.Besar

*. This is a lower bound of the true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Selanjutnya setelah data dikatakan normal
maka dilakukan uji beda rerata dengan
menggunakan uji T berpasangan (paired sample T-
tes). Berdasarkan uji paired sample T-tes jka sig.(2-
tailed) <0,005 maka dikatakan ada perbedaan antara
hasil pretest dan posttest. Hasil perhitungan
menunjukkan perolehan angka <0,001 dengan
demikian dapat dikatakan bahwa ada perbedaan
antara hasil pretest dan posttest pada kelompok kecil
dan kelompok besar.

Setelah dilakukan T-test, peneliti melakukan
uyji N-Gain yang bertujuan untuk membandingkan
nilai pretest dan posttest dengan menghitung selisih
dua komponen tersebut.

Tabel 5. Hasil Uji N-Gain

Rata-rata Kelomp Selisih| N- | Kategor
Pretest | Posttest ok rata- Gain i
rata
71,1 86,6 Kecil 15,5 10,549 | Sedang
60 84,35 | Besar | 24,35 |0,609| Sedang
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Hasil uji N-gain diketahui peningkatan rata-
rata hasil belajar siswa pretest dan posttest pada
kelompok kecil sebesar 0,549 dengan selisih rata-rata
15,5 sedangkan pada kelompok besar diperoleh skor
N-Gain sebesar 0,513 dengan selisih rata-rata 19,85.
Sehingga menunjukkan bahwa media video animasi
animaker layak digunakan serta cukup efektif
digunakan pada muatan pembelajaran IPS materi
pengaruh kondisi geografis Indonesia.

Hasil penelitian ini selaras dengan penelitian

yang sudah dilakukan oleh Maheswari dan
Pramudiani (2021) yang berjudul “Pengaruh
penggunaan media Audio Visual Animaker

terhadap Motivasi Belajar IPA Siswa Sekolah
Dasar”. Penelitian ini menyimpulkan bahwa
terdapat pengaruh penggunaan media audio visual
animaker terhadap motivasi belajar IPA siswa kelas
IV SDN Pekayon 12. Hal tersebut dilihat dari
perhitungan data analisis yang meliputi uji
normalitas, uji homogenitas, dan hipotesis uji t.
Hasil perhitungan hipotesis dinyatakan kedua kelas
menunjukkan thitung sebesar 6,514> t tabel
sebesarl,680. Sehinggga disimpulkan H1 diterima.
Selain itu, penelitian yang selaras dengan
penelitian ini adalah penelitian yang dilakukan oleh
Fajrianti dan Meilana (2022) yang berjudul
“Pengaruh Penggunaan Media Animaker Terhadap
Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran IPS
Sekolah Dasar”. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa terdapat pengaruh positif dari penggunaan
media audio visual Animaker dengan meningkatnya
hasil belajar IPS yang signifikan dengan ftabel >
thitung yaitu 5,380 > 4,18 bahwa HO ditolak dan H1

diterima hal tersebut menunjukan adanya
peningkatan dalam belajar IPS, sehingga media
Animaker  cukup  efektif digunakan dalam

pembelajaran IPS siswa kelas 5.

SIMPULAN

Peneliti mengembangkan media pembelajaran
animasi animaker berupa media video audio visual.
Media ini didesain dengan beberapa slide yang
berisikan materi, gambar, animasi dan iringan musik
yang sesuai. Menggunakan jenis huruf yang dapat
dibaca dengan jelas, menggunakan bahasa yang
mudah dipahami, serta pemilihan warna yang cerah.

Media animasi animaker dinyatakan sangat
layak berdasarkan penilaian ahli materi sebesar
87,5%, dan ahli media sebesar 86,36%.

Media animasi animaker efektif digunakan
sebagai media pembelajaran IPS materi pengaruh
kondisi geografis Indonesia hal ini dibuktikan dari
peningkatan hasil belajar siswa. Keefektifan
dibuktikan dengan peningkatan rata-rata (Gain) dari
hasil belajar pretest dan posttest kelompok kecil
maupun besar. Pada kelompok kecil diperoleh
selisih rata-rata sebesar 15,5 dan N-Gain kelas
sebesar 0,549 kriteria “sedang” , pada kelompok
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besar diperoleh selisih rata-rata sebesar 24,35 dan
skor N-Gain kelas sebesar 0,609 dengan kriteria
“sedang”.
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