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ABSTRAK 

JURIAH (1902090027) “Pengembang Media Video Animasi Pada 

Pembelajaran IPS di Kelas V SD Negeri 097341 Pardomuan Nauli”. Skripsi, 

Medan: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara. 

 

Pada penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media video animasi 

pembelajaran IPS di kelas V SD Negeri 097341 Pardomuan Nauli, mengetahui 

kevalidan media serta kepraktisan yang diketahui respon dari guru dan siswa 

dengan adanya media tersebut. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian 

Research and Delopment  (R&D) atau penelitian dan pengembangan menurut  

model Borg and Gall. Langkah-langkah yang dilalui dalam penelitian, antara lain : 

Potensi masalah, Pengumpulan data, Desain Produk Video Animasi, Validasi 

desain, validasi animasi, Revisi Desain video animasi, uji coba produk. Produk 

yang dhasilkan dari penelitian ini adalah media video animasi pembelajaran IPS. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media video animasi pembelajaran IPS  

yang dikembangkan menggunakan model Borg and Gall ditanyakan valid. Tingkat 

kevalidan media pembelajaran IPS berdasarkan penelitian, antara lain:   a) Validator 

ahli materi memperoleh presentasi 92% dengan kategori “sangat valid”, b) 

Validator ahli media memperoleh presentasi 95% dengan kategori “sangat valid”, 

c) Validator ahli bahasa memperoleh presentasi 92,30% dengan kategori “sangat 

valid”. Penilaian kepraktisan media video animasi dari guru memperoleh presentasi 

86% dengan kategori “sangat valid” untuk respon media video animasi kepada 

siswa yang didapat dari uji coba kelompok kecil memperoleh presentasi 97,4% 

dengan kategori “sangat valid” . 

Kata Kunci : Video Animasi, Pembelajaran IPS 
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BAB I   

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan hak dan kewajiban setiap negara baik 

melalui pendidikan formal, informal maupun nonformal, hal ini sesuai 

dengan UU No. 20 tahun 2003 pasal 5 yang menyebutkan bahwa setiap 

warga negara memiliki hak yang sama untuk memperoleh pendidikan yang 

bermutu serta pasal 6 yang menyebutkan bahwa setiap warga negara berusia 

tuju sampai dengan lima belas tahun wajib mengikuti pendidikan dasar. Hak 

sekaligus kewajiban pendidikan ini bukan tanpa alasan, karena dalam UU 

No tahun 20 tahun 2003 pasal 1 menyebutkan bahwa pendidikan berarti 

usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan keagamaan, pengendalian diri, 

masyarakat, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukaan 

dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. Menurut (Ibrahim, 2021) 

Pendidikan adalah proses perubahan tingkah laku, penambahan ilmu 

pengetahuan dan pengalaman hidup agar peserta didik menjadi lebih dewasa 

dalam pemikiran dan sikap. 

Selain itu, pendidikan juga memiliki tujuan yang tercantum dalam 

Undang – Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 20 Tahun 2003 pasal 3 

yaitu mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban 

bangsa yang bermatabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, 
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bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi 

manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan warga Negara 

yang demokratif mandiri, dan menjadi warga Negara yang demoktaris serta 

bertanggung jawab  (UU sidiknas pasal 3, 2017). Tujuan pendidikan 

tersebut menjadi tolak ukur keberhasilan pendidikan. 

Untuk mencapai tujuan pendidikan tersebut diperlukan kurikulum 

yang berupa seperangkat rencana dan pengaturan tujuan, isi, dan bahan 

pelajaran yang digunakan sebgai pedoman penyelenggaraan pembelajaran. 

Proses penyelenggaraan pembelajaran yang berlangsung di Indonesia 

beberapa tahun belakangan ini mengalami perubahan yang drastis, pada 

pertengahan tahun 2013 pemerintah memberlakukan kurilukum 2013 untuk 

semua tingkat pendidikan. Sesuai dengan peraturan Pemerintah Rebuplik 

Indonesia Nomor Tahun 2013 menyatakan bahwa kurikulum tingkat satuan 

pendidikan adalah kurikulum operasional yang disusun oleh dan 

dilaksanakan di masing – masing satuan pendidikan, kurikulum pada setiap 

jenjang pendidikan disusun berbeda dan dilaksanakan secara berbeda pula. 

Berdasarkan salah satu pilar belajar tersebut, dalam PP No 19 Tahun 

2005 tentang Standar Nasional Pendidikan pasal 19 menyebutkan bahwa 

proses pembelajaran pada suatu pendidikan diselenggarakan secara 

interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik 

untuk berpastisipasi  aktif memberikan ruang cukup bagi peserta didik 
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kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan 

fisik serta psikologi. 

Berbagai macam pembaharuan dalam aspek pendidikan dilakukan 

agar dapat agar dapat meningkatkan kualitas dan kuantitas pendidikan. 

Untuk meningkatkan kualitas dan kuantitas pendidikan perlu berbagai 

terobosan baik dalam pengembangan kurikulum, inovasi pembelajaran, dan 

pemenuhan sarana dan prasarana pendidikan. Untuk meningkatkan proses 

pembelajaran, maka guru dituntut untuk membuat pembelajaran lebih 

inovatif yang mendorong peserta didik untuk dapat belajar secara optimal 

baik dalam proses belajar di kelas maupun diluar kelas. Pendidikan 

memiliki peranan penting guna meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia, Bagi manusia, pendidikan berfungsi, sebagai sarana, dan fasilitas 

yang memudahkan, mengarahkan, mengembangkan dan membimbing kea 

rah kehidupan yang lebih baik, tidak hanya bagi diri sendiri melainkan juga 

manusia lainnya. 

Pada saat ini kreativitas belajar peserta didik sudah menjadi 

perhatian begitu besar dari pemerintah, seperti menerapkan kurikulum 

merdeka belajar yang menfokuskan pada kreativitas peserta didik. Tetapi, 

pelaksanaan di sekolah-sekolah belum maksimal di SD 097341 Pardomuan 

Nauli. Pembelajaran cenderung menghambat pertumbuhan dan 

perkembangan kreativitas peserta didik, seperti pada pembelajaran 

kenampakan alam siswa tidak paham walaupun sudah memakai media 

pembelajaran seperti globe dan peta. 
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Pengembangan merupakan proses penerjamahan spesifikasi 

rancangan ke dalam bentuk fisik/nyata yang berkaitan dengan rancangan 

belajar sistematik, pengembangan dan evaluasi dilakukan dengan tujuan 

menetapkan dasar ilmiah untuk membuat produk pembelajaran yang baru 

atau model peningkatan yang telah ada. 

Pengembangan merupakan suatu analisis sistematik terhadap 

rancangan, pengembangan dan evaluasi, proses dan produk pembelajaran 

yang harus memenuhi kriteria kelayakan dan kepraktisan. Jadi dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan merupakan suatu usaha untuk 

meningkatkan kemampuan keefektifan sesuai dengan rancangan yang 

sudah ada dalam rangka meningkatkan kualitas yang lebih maju melalui 

pendidikan dan latihan peserta didik. 

Video animasi merupakan kumpulan gambar yang diolah 

sedemikian rupa sehingga menghasilkan gerakan. Video animasi juga 

merupakan suatu gambar yang bergerak yang berasal dari kumpulan objek 

yang disusun dengan objek tulisan, gambar hewan, tumbuhan, manusia dan 

lain sebagainya. Dari pengertian yang sudah dijelaskan dapat disimpulkan 

bahwa video animasi merupakan gambar bergerak yang berasal dari 

kumpulan berbagai objek yang disusun secara sistematis sehingga sesuai 

dengan alur hitungan waktu. 

Animasi pada dasarnya adalah rangkaian gambar yang membentuk 

sebuah gerakan memiliki keunggulan dibanding media lain separti gambar 

statis atau teks. Animasi untuk menarik perhatian siswa dan memperkuat 
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motivasi biasanya berupa tulisan atau gambar yang bergerak- gerak 

(Andriani, 2019). Adanya media pembelajaran berupa Video animasi, 

pendidik dapat terbantu ketika menjelaskan materi sehingga siswa lebih 

mudah untuk memahaminya dan fokus dalam kegiatan pembelajaran. Guru 

dan siswa tentunya akan dimudahkan dalam mengakses video animasi 

menggunakan handphone dan laptop. 

Melalui media pembelajaran, peserta didik akan berimajinasi dan 

berinovasi sehingga memunculkan inisiatif dan proses berpikir dalam upaya 

memecahkan masalah yang di hadapi. Oleh karena itu, fungsi media 

sangatlah penting, melalui media peserta didik akan belajar dengan 

memanfaatkan benda-benda yang ada disekitarnya. Penggunaan media 

yaitu penggunaan alat secara nyata digunakan dari lingkungan yang dapat 

merangsang peserta didik untuk belajar. Dengan demikian penggunaan 

media membuat peserta didik akan mudah untuk mengingatkan, melihat, 

mempraktekkan sehingga mereka memiliki pengalaman-pengalaman yang 

nyata dalam kegiatan proses belajar mengajar. Selain itu, lingkungan yang 

kondusif akan mampu merangsang mental peserta didik sehingga 

membantu untuk mengekspresikan idenya, berimajinasi, bereksplorasi, dan 

berkreasi dengan berbagai kegiatan.   

Media pembelajaran video adalah alat yang digunakan untuk 

menyampaikan materi pembelajaran IPS yang membahas materi letak 

Indonesia dalam peta dunia dan globe yang lebih menfokuskan letak 

kenampakan alam dan buatan, serta pembagian daerah waktu. Kemudian di 
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desain semenarik mungkin untuk menarik minat belajar peserta didik. 

Selain itu,video animasi dilengkapi dengan penjelasan materi. 

Dari hasil observasi ditanggal 16 November 2022 tersebut juga 

diketahui bahwa ketika peserta didik diberikan media belajar berupa gambar 

kenampakan alam dan buatan, siswa merasa bosan dan kurang bersemangat 

dalam proses belajar, dari observasi tersebut juga diketahui bahwa peserta 

didik belum mampu untuk menganalisis pembelajaran dengan baik. Peserta 

didik belum tau cara menyelesaikan permasalahan IPS dalam pembelajaran 

dikelas. Karena peserta didik masih kurang melakukan latihan mengerjakan 

soal-soal IPS. Dilihat dari media yang digunakan oleh guru selama ini, 

media tersebut kurang efektif, sehinggah belum dapat meningkatkan 

berpikir kritis pada peserta didik. 

Berdasarkan masalah dan dampaknya di atas perlunya dilakukan 

pengembangan media, peneliti akan mengembangkan media video animasi 

berbasis Canva, media berbasis video yang praktis dan mudah dibuat saat 

ini adalah media Canva. Media Canva lebih muda digunakan, aplikasi 

Canva bisa diakses dengan menggunakan website. Guru juga bisa membuat 

presentasi yang lebih hidup dengan berbagai animasi yang sudah ada di 

Canva, menggunakan media Canva, peserta didik lebih mengenal secara 

dalam materi bagaimana kenampakan alam dan buatan, serta pembagian 

daerah waktu. 
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Dengan demikian, peneliti tertarik melakukan penelitian dengan 

judul “ Pengembangan Media Video Animasi Pada Pembelajaran IPS 

Di Kelas V SD 097341 Pardomuan Nauli”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

dapat diidentifikasikan sebagai berikut : 

1. Penggunaan media kurang menarik. 

2. Belum tersedianya media pembelajaran yang berupa video animasi. 

3. Media masih menggunakan buku paket yang berisi gambar  

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi di atas, maka peneliti membatasi ruang 

lingkup masalah yang akan diteliti yaitu kurangnya penggunaan media 

pembelajaran yang digunakan guru dalam pembelajaran IPS materi 

kenampakan alam dan buatan, serta pembagian waktu di Indonesia. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan Batasan masalah yang ditelah dijelaskan, maka dapat 

dirumuskan masalah pada penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana cara pengembangan video animasi sebagai media 

Pembelajaran IPS materi kenampakan alam dan buatan, serta pembagian 

waktu di Indonesia di kelas V SD 097341 Pardomuan Nauli? 
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2. Bagaimana kelayakan dan kemenarikan Video Animasi sebagai  

Pembelajaran IPS di kelas V SD 097341 Pardomuan Nauli? 

3. Bagaimana kepraktisan media video animasi sebagai Media 

Pembelajaran IPS di kelas V SD 097341 Pardomuan Nauli? 

E. Tujuan Penelitian  

Dari rumusan masalah yang sudah dijelaskan, maka penelitian bertujuan 

untuk: 

1. Mengetahui cara pengembangan video animasi sebagai media 

Pembelajaran IPS materi kenapakan alam dan buatan, serta pembagian 

daerah waktu di kelas V SD 097341 Pardomuan Nauli. 

2. Mengetahui kelayakan pengembangan video animasi sebagai Media 

Pembelajaran IPS materi kenampakan alam dan buatan, serta pembagian 

daerah waktu di kelas V SD 097341 Pardomuan Nauli di kelas V SD 

097341 Pardomuan Nauli. 

3. Mengetahui kepraktisan media video animasi sebagai Media 

Pembelajaran IPS materi kenampakan alam dan buatan, serta pembagian 

daerah waktu di kelas V SD 097341 Pardomuan Nauli. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis. 

a. Memberikan kontribusi pemikiran dalam pengembangan media 

pembelajaran, serta pengaplikasian media pembelajan video animasi 

pada pembelajaran IPS di kelas V SD 097341 Pardomuan Nauli. 
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b. Menjadi refrensi bagi kegiatan penulisan pengembanga produk 

video animasi. 

c. Menghasilkan media pembelajaran berupa video animasi untuk 

peserta didik kelas V SD Pardomuan Nauli. 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi peneliti  

Peneliti dapat menambah pengetahuan dan wawasan tentang 

pentingnya menggunakan media pembelajaran supaya suatu saat 

nanti menjadi guru yang mampu mengklasifikasikan jenis media dan 

dalam pemilihan media pembelajaran yang tepat sekaligus 

memanfaatkan media pembelajaran di kelas. 

b. Bagi Guru 

Sebagai sarana dan refrensi dalam penggunaan media pembelajaran 

serta membantu guru mempermudah penyampaian materi ke peserta 

didik  dan membantu guru memahami pentingnya memanfaatkan 

media dalam proses belajar mengajar, terciptanya pembelajaran 

yang efektif dan efisien. 
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c. Bagi Sekolah  

Memanfaatkan yang didapatkan sekolah berupa pengetahuan 

mengenai konsep yang baru dalam menerapkan pembelajaran yang 

menarik bagi peserta didik sehingga mampu meningkatkan kualitas 

pembelajaran di sekolah tersebut. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kerangka Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata Media berasal dari bahasa latin “Medius” yang berarti tengah, 

perantara atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media diartikan perantara 

atau pengantar pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan. Media 

pembelajaran secara umum merupakan alat bantu yang dipergunakan untuk 

mendukung atau mempermudah pemahaman dalam menyampaikan materi 

pada saat proses pembelajaran, segala sesuatu dapat dipergunakan untuk 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan 

sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar itu dapat dikatakan 

sebagai media pembelajaran. Oleh karena itu, proses pembelajaran 

merupakan proses interaksi antara pendidik dengen peserta didik, baik 

interaksi secara langsung maupun tidak langsung, yaitu dengan 

menggunakan media pembelajaran. Selain itu, pembelajaran seharusnya 

berlangsung interaktif, inspiratif, menyenangkan, memotivasi peserta didik 

serta memberi ruang yang cukup untuk mengembangkan peserta didik 

sesuai dengan bakat, minat dan perkembangan fisik peserta.  

Media pembelajaran merupakan bagian yang tidak bisa dipisahkan dan 

sudah merupakan suatu integrasi terhadap metode belajar yang dipakai. 
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Kedudukan media pembelajaran memiliki peranan yang penting karena 

dapat membantu proses belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran, 

bahan belajar yang abstrak bisa di kongkritkan dalam pembelajaran 

(Kuswanto & Radiansah, 2018), sedangkan menurut (Wahid, 2018) media 

pendidikan memiliki kekuatan-kekuatan yang positif dan sinergi yang 

mampu merubah sikap dan tingkah laku mereka ke arah perubahan yang 

kreatif dan dinamis.  Peran media pendidikan sangat dibutuhkan dalam 

pembelajaran di mana dalam perkembangannya saat ini media pendidikan 

bukan lagi dipandang sekedar alat bantu tetapi merupakan bagian yang 

integral dalam sistem pendidikan dan pembelajaran. Dapat disimpulkan 

bahwa Media pembelajaran sangat penting bagi peserta didik dan tidak bisa 

dipisahkan dalam dunia pendidikan karena dapat membantu proses belajar 

peserta didik, dan mampu merubah sikap dan tingkah laku peserta didik ke 

arah yang lebih kreatif. 

Dengan bantuan media yang menarik, siswa akan mudah untuk 

memahami materi pelajaran dan hal ini diduga akan berdampak positif 

terhadap hasil belajar siswa. Media disini sangat penting untuk menarik 

minat belajar siswa dan ditenggarai membuat siswa antusias dengan materi 

yang diberikan.(Andriani, 2019) 

Media pembelajaran sebagai alat bantu dibutuhkan oleh siswa karena 

dengan adanya media pembelajaran siswa lebih mudah untuk memahami 

materi yang diberikan. Menurut Sanaky dalam Nunuk dkk, (Agustien et al., 

2018) (2018:4) media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan 
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dapat digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran. Memasuki era 

revolusi society 5.0 guru dituntut untuk menguasai teknologi dan harus bisa 

menjelaskan bagaimana mengaplikasikannya. Teknologi memegang 

peranan penting dalam kehidupan budaya manusia. Nunuk dkk, (2018:4) 

(Alfianti et al., 2020) 

Disimpulkan dari kedua jurnal yang sudah dipaparkan, bahwa media 

yang menarik akan membuat siswa lebih mudah memahami pelajaran dan 

mendapatkan dampak positif pada hasil belajar peserta didik, media yang 

dihasilkan juga harus menarik dan membuat siswa antusias pada materi 

yang disampaikan. 

b. Manfaat Media Pembelajaran 

Pemakai media dalam proses pembelajaran dapat membangkit 

keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 

kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh bagi sikap terhadap 

peserta didik. Manfaat media dalam proses pembelajaran adalah 

memperlancar interaksi antara pendidikan dengan peserta didik sehingga 

pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. 

Menurut Kemp dan Dayton (1985:28) dalam Arsyad (1996:20-21) 

yang dikutip dari buku (Sundaya, 2015) ada tiga fungsi utama media 

pelajaran adalah untuk : 

1) Memotivasi minat atau tindakan, untuk memenuhi fungsi 

motivasi, media pengajaran dapat direalisasikan dengan teknik 
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drama atau hiburan. Hasil yang diharapkan adalah melahirkan 

minat dan merangsang para siswa. 

2) Menyajikan informasi, isi dan bentuk penyajian ini bersifat amat 

umum, berfungsi sebagai penghantar, ringkasan atau 

pengetahuan latar belakang. Penyajian dapat pula berbentuk 

hiburan, drama, atau teknik motivasi. Ketika mendengar atau 

menonton bahan informasi, para siswa bersifat pasif. Partisipasi 

yang diharapkan dari siswa hanya terbatas pada persetujuan atau 

ketidaksetujuan mereka secara mental atau terbatas pada 

perasaan tidak kurang senang, netral atau senang. 

3) Memberi instruksi, tujuan instruksi dimana informasi yang 

terdapat dalam media itu harus melibatkan siswa baik dalam 

benak atau mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata 

pembelajaran dapat terjadi. 

Menurut (Zainiyati, 2017) yang dikutip dari buku (Muhammad, 

2022) Ditegaskan bahwa fungsi media adalah sebagai alat bantu untuk guru 

dalam mengkomunikasikan pesan, agar proses komunikasi berjalan dengan 

baik dan tidak terjadi kesalahan. Dalam model pembelajaran dengan 

menggunakan komunikasi langsung maka penerima pesan dapat 

memberikan umpan balik secara langsung pada pengirim pesan. Selain 

pembelajaran bisa memanfaatkan proses komunikasi langsung, namun, 

proses komunikasi juga bisa dilakukan secara tidak langsung. Artinya, 

proses pembelajaran yang dilakukan oleh siswa tidak dituntut kehadiran 
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atau kedatangan guru dalam kelas. Guru bisa mendesain pesan yang ingin 

disampaikan melaui media. 

Disimpulkan dari dua kutipan diatas fungsi media pembelajaran dapat 

melahirkan minat dan bakat peserta didik, media pembelajaran juga 

melibatkan peserta didik baik fisik maupun mental sehingga pembalajaran 

dikelas dapat berjalan dengan baik, fungsi untuk seorang guru adalah 

sebagai alat bantu komunikasi denga seorang peserta didik dikelas. 

c. Jenis-jenis media pembelajaran 

Asyhar (2011: 44-45) mengelompokkan jenis-jenis media 

pembelajaran menjadi empat, yaitu:  

1) Media visual yaitu jenis media yang digunakan hanya 

mengendalikan indera penglihatan, misalnya media cetak seperti 

buku, jurnal, gambar, dan lain sebagainya. 

2) Media audio adalah jenis media yang digunakan hanya 

mengandalkan pendengaran saja. Contohnya tape recorder dan 

radio. 

3) Media Audio Visual adalah jenis media yang dalam 

penggunaanya melibat indra pendengaran dan indra penglihatan 

sekaligus. Contohnya film, video, program TV dan lain 

sebagainya. 
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4) Multimedia yaitu media yang melibatkan beberapa jenis media 

dan peralatan secara terintegrasi dalam suatu proses atau 

kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan beberapa jenis-jenis media pembelajaran tersebut yang 

akan digunakan dalam penelitian tindakan kelas dengan model kooperatif 

tipe NHT ini, yaitu media interaktif yang termasuk dalam multimedia. 

Media ini dipilih karena dengan media interaktif, anak tidak akan merasa 

jenuh, menarik perhatian siswa agar lebih aktif dalam proses pembelajaran 

serta memperjelas suatu masalah sehingga siswa akan mudah dalam 

memahaminya. Jadi dapat disimpulkan dengan media pembelajaran akan 

memudahkan dalam proses kegiatan pembelajaran sehingga tujuan dari 

pembelajaran dapat dicapai.(Refai, 2022) 

Dari beberapa pengelompokan di atas, maka dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran terdiri dari: 

a. Media Visual: Media yang hanya dapat dilihat, seperti: foto, 

gambar, poster, kartun, grafik dll. 

b. Media Audio: Media yang hanya dapat didengar saja, seperti: 

kaset audio, mp3, radio. 

c. Media Audio Visual: Media yang dapat menyajikan unsur media 

secara lengkap, seperti: animasi. Multimedia sering 

diidentifikasi dengan komputer, internet dan pembelajaran 

berbasis komputer. 
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d. Multimedia: Media yang dapat disajikan unsur media secara 

lengkap, seperti animasi. Multimedia sering diidentifikasi 

dengan komputer, internet dan pembelajaran berbasis komputer. 

Media adalah sesuatu yang dapat di indra yang berfungsi sebagai 

perantara atau sarana/alat untuk proses komunikasi dalam proses 

pembelajaran. Dalam proses pembelajaran, media yang digunakan untuk 

memperlancar komunikasi belajar mengajar disebut media pembelajaran. 

Media pembelajaran adalah alat bantu yang akan membantu kemudahan, 

kelancaran, serta keberhasilan proses belajar sebagaimana yang diharapkan. 

Media yang dibuat oleh guru, dapat berupa media elektronik, media cetak, 

bagan(chart) , peta/globa, slide atau transparan yang diproyeksikan dengan 

menggunakan OHP, penampilan, demonstrasi, permainan (games), cerita, 

LKS, miniatur,  masih banyak lagi jenis-jenis yang dapat dikategorikan 

sebagai media pembelajaran.  

Semakin tinggi tingkat kesadaran orang yang akan pentingnya media 

yang membantu pembelajaran sudah mulai dirasakan. Pengelolaan alat 

bantu pembelajaran sudah sangat dibutuhkan. Bahkan pertumbuhan ini 

bersifat gradual. Metamorfosis dari perpustakaan yang menekankan pada 

penyedian media cetak, menjadi penyediaan cetak, menjadi penyediaan 

permintaan dan pemberian layanan secara, multi-sensori dari beragamnya 

kemampuan individu untuk menyerap informasi, menjadi pelayanan yang 

diberikan mutlak wajib bervariatif secara luas. Selain itu, dengan semakin 

meluasnya kemajuan di bidang komunikasi dan teknologi, serta 
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ditemukannya dinamika proses belajar, maka pelaksanaan kegiatan 

pendidikan dan pengajaran semakin menuntut dan memperoleh media 

pendidikan yang bervariasi secara luas pula (Ahmad, 2014). 

2. Video Animasi 

a. Pengertian Video Animasi 

Video merupakan salah satu media pembelajaran audio visual yang 

banyak dikembangkan untuk keperluan proses belajar mengajar karena 

dapat meningkatkan hasil pembelajaran. Media audio visual dapat 

menampilkan unsur gambar (visual) dan suara (audio) secara bersamaan 

pada saat mengkomunikasikan pesan atau informasi yang telah dibuat oleh 

guru.  

Animasi adalah suatu kegiatan menghidupkan, menggerakkan benda 

diam. Suatu benda diam diberikan dorongan kekuatan, semangat dan emosi 

untuk menjadi hidup dan bergerak atau hanya berkesan hidup. Jadi animasi 

merupakan objek diam yang diproyeksikan menjadi gambar bergerak yang 

seolah-olah hidup sesuai dengan karakter yang dibuat dari beberapa 

kumpulan gambar yang berubah beraturan dan bergantian sesuai dengan 

rancangan, sehingga video yang ditampilkan lebih variatif dengan gambar-

gambar menarik dan berwarna yang mampu meningkatkan daya tarik 

belajar peserta didik.(Agustien et al., 2018) 

Video animasi merupakan konsep belajar yang membantu guru 

mengaitkan antara materi yang diajarkan dengan situasi dunia nyata siswa 
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dan  mendorong peserta didik membuat hubungan antara pengetahuan yang 

dimilikinya dengan penerapannya dalam kehidupan mereka sehari-hari 

sebagai anggota keluarga dan masyarakat. Model pembelajaran video 

animasi tidak bersifat ekslusif akan tetapi dapat digabung dengan model 

pembelajaran yang lain, misalnya: penemuan, keterampilan proses, 

eksperimen, demonstrasi, diskusi, dan lain-lain.(Siregar & Al-washliyah, 

2022) 

b. Kelebihan dan Kekurangan Video Animasi 

Beberapa kelebihan video animasi sebagai media yang dijelaskan oleh 

Munir (2015:295) dalam kutipan (History & Handayani, 2022) sebagai 

berikut : 

1. Tingkat keefektifan dan kecepatan dalam memberikan materi 

tinggi. 

2. Diskusi tertentu dapat diulang. 

3. Video dapat menganalisis proses dan kejadian secara detail dan 

konkrit. 

4. Kemampuan untuk secara konkret menguabah suatu objek atau 

materi yang abstrak. 

5. Tahan lama dan tidak terlalu merusak pada saat diputar berulang 

kali. 

6. Butuh kemampuan seorang guru untuk mengoprasi teknologi. 
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7. Meningkatkan keterampilan dasar dan menambah pengalaman 

baru bagi siswa. 

8. Media animasi ini berkaitan dengan tujuan pembelajaran dan 

kurikulum yang difokuskan pada kegiatan belajar siswa. 

9. Media animasi ini berkaitan dengan tujuan pembelajaran dan 

kurikulum yang difokuskan pada kegiatan belajar siswa. 

Menurut (Yuliani, 2019) video animasi memiliki kekurangan antara 

lain: 

1. Memerlukan biaya yang cukup besar untuk keperluan 

pembuatan video pembelajaran. 

2. Hanya dapat dipergunakan dengan bantuan media komputer dan 

memerlukan bantuan proyektor dan speaker saat digunakan pada 

proses pembelajaran di kelas. 

3. Memerlukan waktu yang cukup panjang pada proses pembuatan 

sampai terciptanya video pembelajaran  

Berdasarkan paparan diatas, kelebihan dari media video animasi yaitu 

dapat menghemat waktu dan menarik perhatian siswa sehingga dengan 

mudah berpusat pada video yang sedang ditayangkan, sedangkan 

kekurangan dari media video adalah untuk menggunakan media ini 

dibutuhkan dana yang cukup mahal serta video yang ditayangkan terlalu 

cepat, siswa tidak dapat menangkap semua materi yang disajikan dalam 

video tersebut. 
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3. Pembelajaran IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) 

Pendidikan memiliki kedudukan sebagai media yang berpengaruh untuk 

kemajuan suatu bangsa terhadap apa yang diperoleh melalui pengembangan 

sumber daya manusia disetiap aspek. Pendidikan IPS memiliki ciri khas 

kajian yang terintegrasi (terpadu), interdisipliner, multidisipliner, bahkan 

krosdisipliner. Hal ini dapat dilihat dari bagaimana pengembangan 

pendidikan IPS sebagai mata pelajaran di sekolah yang memiliki lingkup 

materi yang semakin luas terhadap kerumitan permasalahan sosial (Jumriani 

et al., 2021). Menurut (Irmawati et al., 2017)  IPS adalah mata pelajaran 

yang mengajarkan tentang kehidupan dalam berbagai dimensi ruang dan 

waktu serta berbagai aktivitas kehidupannya. Untuk menciptakan 

pembelajaran kondusif dan optimal guru harus mengetahui kebutuhan dan 

karakteristik yang dimiliki oleh siswanya. 

Disimpulkan Pembelajan IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) memiliki ciri 

khasnya dengan pembelajarannya yang terpadu, hal itu dapat dilihat 

bagaimana pendidik bisa mengembangkan pembelajaran IPS di sekolah 

dasar, dan juga IPS mengajarkan tentang aktivitas kehidupan sehingga 

siswa dapat lebih paham pembelajaran IPS disesuai dengan permasalahan 

sosial di sekitar mereka. 

Diuraikan tentang prinsip-prinsip pembelajaran IPS, maka karakteristik 

mata pelajaran IPS di SD, antara lain: 
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1. Ilmu pengetahuan sosial merupakan gabungan dari unsur-unsur 

kenampakan alam, sejarah, ekonomi, hukum, politik, 

kewarganegaraan, sosiologi, bahkan juga bidang humaniora, 

pendidikan, agama. 

2. Standar kompetensi dan kompetensi dasar IPS dari struktur 

keilmuan kenampakan alam, sejarah, ekonomi, dan sosiologi 

yang dikemas sedemikian rupa sehingga menjadi pokok bahasan 

atau topik (tema) tertentu. 

3. Standar kompetensi dan kompetensi dasar IPS juga menyangkut 

berbagai masalah sosial yang dirumuskan dengan pendekatan 

interdisipliner. 

4. Standar kompetensi dan kompetensi dasar dapat menyangkut 

peristiwa dan perubahan kehidupan masyarakat dengan prinsip 

sebab akibat, kewilayahan, adaptasi, pengelolaan lingkungan, 

struktur, proses dan masalah sosial serta upaya-upaya 

perjuangan hidup agar survive seperti pemenuhan kebutuhan, 

kekuasaan, keadilan, dan jaminan keamanan (Depdiknas 

2006:5) 

5. Standar kompetensi dan kompetensi dasar IPS menggunakan 

tuga dimensi dalam mengkaji dan memahami fenomena sosial 

serta kehidupan manusia secara keseluruhan.(Ahmad, 2014) 

Pembelajaran ialah proses penerimaan pengetahuan dari yang memiliki 

pengetahuan sempit menjadi memiliki pengetahuan yang luas. Melalui 
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pembelajaran banyak hal yang diperoleh baik dalam hal perilaku individu, 

keterampilan individu bahkan pengalaman individu pun bertambah. Proses 

pembelajaran membuat individu belajar bahkan berguna untuk kehidupan 

sehari-hari, sehingga membuat individu menjadi terarah dan bermanfaat 

dalam menjalankan kehidupan sehari-hari. Untuk itu semua pencapaian 

tidak diperoleh begitu saja. Karena zaman sekarang tidak sedikit masalah 

yang terjadi. Penyampaian proses yang kurang berkualitas merupakan salah 

satu penyebab masalah proses pembelajaran. Sehingga terciptanya 

pembelajaran yang tidak terarah bahkan tidak bermakna(Patmawati et al., 

2018). 

4. Materi Pembelajaran 

Dalam pengembangan media video animasi sebagai pembelajaran IPS 

yang digunakan sebagi media pembelajaran ini peneliti menerapkan materi 

Kenampakan alam. Dalam pembelajaran kenampakan alam, lingkungan 

mempunyai peranan yang sangat penting. Karena dalam mempelajari ilmu 

kenampakan alam, seharusnya peserta didik tidak hanya belajar di dalam 

kelas. Tetapi, harus terjun ke lapangan untuk mengetahui fenomena-

fenomena alam dan sosial yang nampak dalam kehidupan sehari-hari. 

Sehingga peserta didik dapat mengambil makna dari pembelajaran 

kenampakan alam yang mempelajari hubungan timbal balik gejala-gejala di 

muka bumi (Nurlaela, 2016). 
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Salah satu nilai karakter yang dapat dibangun pada diri peserta didik  

melalui pembelajaran kenampakan alam yaitu kepedulian terhadap 

lingkungan. Berbagai masalah lingkungan yang ada disekitar peserta didik 

merupakan topik  menarik  yang dapat dijadikan sarana  untuk 

menumbuhkan sikap peduli lingkungan pada peserta didik melalui 

pembelajaran kenampakan alam.(Asymanidar, 2016) 

Baik Studi kenampakan alam maupun pengajaran kenampakan alam, 

hakikatnya berkanaan dengan aspek-aspek keruangan permukaan bumi 

(geosfer) dan faktor-faktor kenampakan alams alam lingkungan dan 

kehidupan manusia. Oleh karena itu, ruang lingkup pengajaran kenampakan 

alam sama dengan ruang lingkup kenampakan alam meliputi: 

a. Alam lingkungan yang menjadi sumber daya bagi kehidupan 

manusia. 

b. Penyebaran umat manusia dengan variasi kehidupannya. 

c. Interaksi keruangan umat manusia dengan alam lingkungan 

yang memberikan variasi terhadap ciri khas tempat-tempat di 

permukaan bumi. 

d. Kesatuan regional yang merupakan perpaduan matra darat, 

perairan, dan udara diatasnya.(Sumaatmadja, 1997) 

Kenampakan alam adalah ilmu yang mempelajari persamaan dan 

perbedaan fenomena geosfer dengan sudut pandang kelingkungan atau 

lewilayahan dalam konteks keruangan. Konsep kenampakan alam yang 
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diketengahan di atas secara jelas menegaskan bahwa yang menjadi objek 

studi kenampakan alam tidak lain adalah geosfer, yaitu permukaan bumi 

yang hakikatnya merupakan bagian dari bumi yang terdiri atas atmosfer 

(lapisan udara), litosfer (lapisan batuan, kulit bumi), hidosfer (lapisan air, 

perairan), dan biosfer (lapisan kehidupan). Pada konsep ini, geosfer atau 

permukaan bumi ditinjau dari sudut pandang kewilayahan atau 

kelingkungan yang menampakkan persaaman dan perbedaan. Persamaan 

dan perbedaan tidak terlepas dari adanya relasi keruangan dari unsur-unsur 

kenampakan alam yang membentuknya. Di sini studi kenampakan alam 

melihat dan mempelajari wilayah-wilayah di permukaan bumi yang tersebar 

yang membentuk lingkungan-lingkungan kenampakan alam tertentu yang 

menunjukkan sistem kewilayahan (regional system) dan sistem 

kelingkungan (ekosistem) tertentu. Dari sekian jumlah sistem kelingkungan 

(ekosistem) tertentu. Dari sekian jumlah sistem kewilayahan dan sistem 

kelingkungan tadi sudah pasti ada persamaan dan perbedaan gejala, bahkan 

keunikan di wilayah-wilayah atau ekosistem.(Sumaatmadja, 1997) 

5. Konsep Pengembangan 

Jenis peneliti gunakan untuk mengembangkan model ini adalah 

penelitian dan pengembangan (Rearch and Development). 

a. Pengertian Pengembangan 

Metode penelitian dan pengembangan atau dalam bahasa 

inggrisnya Research and Development adalah metode penelitian 
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yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji 

keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2016). Menvalidasi produk 

yang telah ada, dan peneliti akan mengajukan efektivitas atau 

validasi produk tersebut, mengembangkan produk dapat diartikan 

berupa pembaharuan produk yang telah ada sehinggah menjadi lebih 

praktis, efektif, dan efesien atau menciptakan produk terbaru yang 

belum pernah ada. 

Penelitian pengembangan Research and Development 

(R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk 

tersebut. Prosedur penelitian pengembangan pada dasarnya terdiri 

dari dua tujuan utama, yaitu: (1) mengembangkan produk, dan (2) 

menguji keefektifan produk dalam mencapai tujuan. Tujuan pertama 

disebut sebagai fungsi pengemban sedangkan tujuan kedua disebut 

sebagai validasi. Dengan demikian, konsep penelitian 

pengembangan lebih tepat diartikan sebagai upaya pengembangan 

yang sekaligus disertai dengan upaya validasinya (Fransisca & Putri, 

2019). 

Dari pernyataan diatas, maka dapat diambil kesimpulan 

bahwa pengembangan (R&D) merupakan suatu metode yang 

dilakukan mengembangkan produk unggulan dengan dilakukan 

dengan tahapan untuk menjamin kualitas produk yang 

dikembangkan.  
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B. Kerangka Berpikir 

Kerangka Berpikir merupakan berbagai kegiatan yang 

menggunakan konsep dan lambang sebagai pengganti objek dan peristiwa. 

Kerangka berfikir ini merupakan penjelasan sementara terhadap gejala-

gejala yang menjadi objek permasalahan. Salah satunya objek permasalahan 

yang ada adalah penggunaan media audio visual pada proses pembelajaran. 

Pemanfaatan media audio visual merupakan salah satu cara yang dianggap 

perlu di masa kini karena untuk meningkatkan mutu pembelajaran pada 

proses pembelajaran. Masalah yang saat ini ditemukan, media audio visual 

pada pembelajaran IPS masih sangat terbatas, pembelajaran cenderung 

dilakukan secara monoton yang hanya penugasan saja tanpa ada media yang 

menarik. 

Pengembangan media ini bertujuan untuk menciptakan variasi baru 

pada media pembelajaran IPS khususnya pada materi Kenampakan alam 

serta dapat meningkatkan semangat belajar peserta didik pada saat proses 

pembelajaran. Media pembelajaran audio visual berbasis video animasi 

adalah salah satu pemilihan media yang cocok digunakan pada saat 

pembelajaran di kelas, selama proses pembelajaran sebagai media 

pembelajaran. Produk ini memiliki kelebihan diantaranya mampu 

menyajikan materi yang lebih menarik, mudah dan sederhana, dapat 

menyajikan informasi dengan ilustrasi audio maupun visual. Diagram alur 

kerangka konseptual peneliti sebagai berikut: 
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          Gambar 2.1 Kerangka berpikir video animasi sebagai pembelajaran IPS 

  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 Peneliti penting untuk mengembangkan media animasi sebagai mata 

pelajaran IPS sehingga mempermudah peserta didik dalam memahami 

pembelajaran khususnya pada mata pelajara IPS materi kenampakan alams. 

C. Peneliti Yang Relevan. 

Adapun penelitian yang relevan dalam penelitian ini, antara lain: 

1. (Yunitasari, 2018) Melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Video Animasi Pada Pembelajaran IPS”. Pada uji coba produk tahap I, 
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hasil penilaian guru memperoleh skor 4,26 dengan kategori “sangat 

baik”. Sementara itu, hasil penilaian siswa memperoleh skor 4,50 

dengan kategori “sangat baik”. Dengan demikian, pada tahap ini produk 

layak digunakan sebagai media pembelajaran IPS. Pada uji coba produk 

tahap II, hasil penilaian guru memperoleh skor 4,54 dengan kategori 

“sangat baik”. Sementara itu, hasil penilaian siswa memperoleh skor 

4,39 dengan kategori “sangat baik”. Dengan demikian, pada tahap ini 

produk layak digunakan sebagai media pembelajaran IPS. Pada uji coba 

produk tahap III, hasil penilaian guru memperoleh skor 4,91 dengan 

kategori “sangat baik”. Sementara itu, hasil penilaian siswa memperoleh 

skor 4,46 dengan kategori “sangat baik”. Dengan demikian, pada tahap 

ini produk layak digunakan sebagai media pembelajaran IPS. 

2. (Isti et al., 2020) melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Media Video Animasi Materi Sifat-Sifat Cahaya Untuk Siswa Kelas IV 

Sekolah Dasar”. Uji coba keefektifan dilakukan siswa kelas IV di 2 

sekolah dasar, yakni SDN Balung Lor 03 Jember dan SDN Kepatihan 

07 Jember. Berdasarkan  data  tes  hasil belajar siswa yang ada, diperoleh 

data siswa mendapat  kriteria  baik  dengan  hasil persentase di  SDN 

Balung  Lor  03  Jember memperoleh rata-rata pre test sebesar 57,94% 

dan post test sebesar 83,33% sehingga mengalami peningkatan sebesar 

25,39%. Hal serupa  juga  terjadi  di  SDN  Kepatihan  07 Jember yang 

mengalami peningkatan sebesar 29,75%. Kriteria keberhasilan media 

yang dikembangkan juga dilihat dari ketuntasan hasil belajar siswa. 
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Hasil belajar dikatakan tuntas apabila mencapai skor KKM yakni 70. 

Keberhasilan pengembangan video animasi “Sifat-Sifat Cahaya dan 

Keterkaitannya dengan Indra Penglihatan” juga dilihat dari banyaknya 

siswa yang mendapatkan skor minimal KKM lebih dari 80%. 

Berdasarkan analisis diatas, diperoleh presentase siswa yang 

mendapatkan skor tes hasil belajar dengan ketuntasan minimal KKM 

secara klasikal  di  SDN  Balung  Lor  03  Jember sebesar 84,61% dan 

di  SDN Kepatihan 07 Jember sebesar 80,76%. Hal ini menunjukkan 

bahwa   media   video   animasi   dinyatakan efektif  serta  berhasil  

membantu  siswa  di kelas dalam memahami materi sifat-sifat cahaya. 

 

3. (Lukman et al., 2019) melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Video Animasi Berbasis Kearifan Lokal Pada 

Pembelajaran IPA Kelas V di Sekolah Dasar”. Pada tahap evaluasi 

pengembang melihat sejauh mana keberhasilan produk video animasi 

dalam proses pembelajaran, sesuai dengan harapan awal atau tidak. 

Evaluasi dapat dilakukan di setiap tahap pengembangan dimulai dari 

kevalidan media yang dilakukan oleh validator sampai dinyatakan layak 

oleh validator. Evaluasi  juga dilakukan setelah mengetahui tanggapan 

responden terhadap penggunaan media pembelajaran yang telah 

dilakukan. Evaluasi ini merupakan evaluasi formatif, karena tujuannya 

hanya untuk kebutuhan revisi. Setelah tahap develop (pengembangan) 

dilakukan uji coba produk, penulis memperoleh data berupa hasil 
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angket. Dari data angket tanggapan responden sebagian besar responden 

di SDN 34/I Teratai menyukai produk yang dikembangkan pada materi 

daur air dan peristiwa alam dengan memberikan respon yang positif. 

Kesesuaian video animasi dalam pembelajaran serta kemenarikan dan 

kepraktisan dari video animasi yang disajikan mampu membuat siswa 

tertarik dalam mempelajari materi pembelajaran dan membantu siswa 

lebih mudah dalam memahami materi daur air dan peristiwa alam. 

4. (Widiyasanti & Ayriza, 2018) melakukan penelitian dengan judul “ 

Pengembangan Media Video Animasi Untuk Meningkatkan Motivasi 

Belajar dan Karakter Tanggung Jawab Siswa Kelas V”. hasil 

penghitungan independent sample t-test menunjukan bahwa perolehan 

taraf signikansi pretest motivasi belajar dan karakter tanggung jawab  

lebih dari 0,05 (p > 0,05), maka berdasarkan kesimpulan tersebut tidak 

ada perbedaan yang signifikan antara motivasi belajar dan karakter 

tanggung jawab siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dengan 

demikian, kedua kelompok itu ditinjau dari motivasi belajar dan 

karakter tanggung jawab dalam kondisi seimbang untuk dibandingkan 

dengan menggunakan tindakan yang berbeda. Hasil analisis data 

posttest motivasi belajar dan karakter tanggung jawab pada kelas 

eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan taraf signifikansi p= 0,015 

(p<0,05) dan p= 0,000(p<0,05). Data tersebut memperlihatan adanya 

perbedaan peningkatan yang signifikan antara motivasi belajar  dan 

karakter tanggung jawab siswa yang menggunakan media video animasi 
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dengan siswa yang belajar dengan menggunakan media gambar. Dari 

hasil ini nyata terlihat bahwa media video animasi lebih efektif 

meningkatkan motivasi belajar dan karakter tanggung jawab siswa kelas 

V SD Gugus 02 Pengembangan Media Video Animasi untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar dan Karakter Tanggung Jawab 

Kecamatan Srandakan. 

5. (Hapsari & Zulherman, 2021) melakukan penelitian dengan judul “ 

Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Aplikasi Canva untuk 

Meningkatkan Motivasi dan Prestasi Belajar Siswa “.hasil belajar pada 

soal pretest sebanyak 28 siswa memperoleh nilai diatas KKM, dimana 

hanya 1 orang nilainya dibawah KKM. Sedangkan hasil posttest, tidak 

ada yang mendapat nilai dibawah KKM. Walapun hasil belajar ini 

termasuk hasil yang  bagus karena hampir semua siswa mendapat nilai 

diatas KKM, bahkan ada beberapa yang mendapatkan nilai sempurna 

pada hasil pretes-postest, namun hasil belajar siswa banyak yang 

mengalami peningkatan. Hal ini terbukti dari nilai NGain dari hasil 

pretest-posttest yang telah dilakukan. Berdasarkan nilai N-Gain tersebut 

diperoleh data sebanyak 6 siswa mengalami peningkatan dengan 

kategori “Tinggi” dan sebanyak 11 siswa mengalami peningkatan 

kategori “Sedang”. Sedangkan hasil belajar yang masuk kedalam 

kategori stabil sebanyak 3 siswa dan 6 siswa yang mendapatkan nilai 

sempurna  pada pretest-posttest. Secara keseluruhan rata-rata 

peningkatan hasil belajar yaitu 0,56%, yang termasuk dalam kategori 
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“Sedang”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media video animasi 

berbasis aplikasi Canva dapat meningkatkan motivasi dan prestasi 

belajar siswa.   

6. (Alfianti et al., 2020) melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran IPS Berbasis Video Animasi Pada 

Tema Indahnya Keragaman Di Negeriku”. hasil validasi ahli materi 

sebesar 86,7% dengan kategori sangat layak. Hal tersebut menunjukan 

bahwa pengembangan media pembelajaran IPS berbasis video animasi 

telah memenuhi salah satu kriteria indikator keberhasilan. Selanjutnya 

dari hasil validasi ahli media sebesar 69% dengan kategori sangat layak, 

hal tersebut menunjukan bahwa pengembangan media pembelajaran 

IPS berbasis video animasi telah memenuhi salah satu kriteria indikator 

keberhasilan.  Selanjutnya hasil ahli bahasa sebesar 84% dengan 

kategori sangat layak, hal tesebut menunjukan bahwa pengembangan 

media pembelajaran IPS berbasis video animasi telah memenuhi salah 

satu kriteria indikator keberhasilan. Dari hasil penelitian validasi ahli 

media pembelajaran IPS berbasis video animasi memperoleh presentase 

sebesar 79,9% dan termasuk dalam kategori layak. Tahap selanjutnya 

yaitu melakukan uji coba produk, pada tahap ini peneliti melakukan uji 

coba terbatas kepada 20 orang siswa kelas IV di SDN Panancangan 2. 

Pada tahap ini terdapat 3 aspek pada angket respon siswa terhadap media 

pembelajaran IPS berbasis video animasi yaitu aspek tampilan, aspek 

penyajian materi, dan aspek ketertarikan. Pada aspek tampilan 
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memperoleh skor sebesar 517 dengan nilai akhir 86,2% masuk dalam 

kategori “sangat baik”, hal ini menunjukan bahwa aspek tampilan 

seperti gambar, tulisan, warna, dan musik mempunyai respon yang 

sangat baik.  Selanjutnya hasil respon siswa dalam aspek penyajian 

materi memperoleh skor sebesar 181 dengan nilai akhir 90,5% masuk 

dalam kategori “sangat baik”, hal ini menunjukan bahwa aspek materi 

yang disajikan oleh peneliti sangat baik sehingga mudah dipahami oleh 

siswa. Selanjutnya hasil respon siswa pada aspek ketertarikan dengan 

skor sebesar 180 dengan nilai akhir 90% masuk dalam kategori “sangat 

baik” hal ini menunjukan bahwa siswa senang dan bersemangat saat 

menonton video animasi. Hasil uji terbatas pada media pembelajaran 

IPS berbasis video animasi mendapatkan skor total sebesar 878 dengan 

nilai akhir 88,9% masuk dalam kategori “sangat baik”, hal ini 

menunjukan respon siswa yang sangat baik dalam melakukan proses 

pembelajaran menggunakan video animasi. Berdasarkan pembahasan 

tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran IPS berbasis video 

animasi termasuk dalam kategori layak dan memperoleh kategori sangat 

baik dalam respon yang diberikan siswa. Diharapkan media 

pembelajaran IPS berbasis video animasi ini dapat membantu guru 

dalam menjelaskan materi IPS terutama dalam materi macam-macam 

suku bangsa di Indonesia dan dapat memudahkan siswa dalam 

memahami materi tersebut. Selain itu juga diharapkan media ini dapat 
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meningkatkan mutu pendidikan disekolah dan dapat menambah 

referensi media pembelajaran. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

 Pelaksanaan ini dilakukan di SD 097341 Pardomuan Nauli adalah 

lembaga pendidikan formal tingkat dasar yang berada dibawah naungan 

Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan, dengan status Negeri. SD 097341 

Pardomuan Nauli terletak di Pardomuan Nauli, Kec. Pematang Bandar, 

Kab. Simalungun, Sumatera Utara. SD 097341 Pardomuan Nauli berdiri 

tahun 1983, peserta didik dari 1-6 berjumlah 121 orang dengan tahun 

akademik 2022/2023. 

 

Tabel 3.1 Daftar Jadwal Kegiatan Penelitian 

 

B. Subjek dan Objek Penelitian 

 Subjek dan objek penelitian merupakan sasaran untuk mendapatkan 

tujuan tertentu mengenai suatu hal yang dibuktikan secara objektif. Menurut 

(lih Mulyana, 2001:21)(Hasbiansyah, 2004) istilah objektif dan subjektif 
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seringkali dikaitkan dengan istilah kuantitatif dan kualitatif. Istilah objektif 

dalam frase “pendekatan objektif”, sering juga diasosiasikan sebagai 

empiris, behavioristik, posotivistik, mekanistik, determinsitik, klasik, 

liniear, atau kuantitatif. Sedangkan “subjektif” dalam frase “pendekatan 

subjektif” sering dihubungkan sebagai interpretif, fenomenologis, 

konstruktivis, naturalistik, holistik, eksploratori, kualitatif. Adapun subjek 

dalam penelitian ini merupakan peserta didik kelas V SD 097341 

Pardomuan Nauli. Berikut data yang dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

 

Tabel 3.2 Data Peserta Didik 

Kelas Laki-Laki Perempuan Jumlah 

5 8 11 19 

 

C. Prosedur Pengembangan  

 Untuk prosedur pengembangan dalam penelitian ini mengambil langkah-

langkah yang telah dikemukakan oleh Borg & Gall. Mengingat keterbatasan 

waktu karena membutuhkan waktu lama, tenaga yang cukup besar, maka 

langkah-langkah tersebut disederhanakan menjadi enam langkah 

pengembangan. Langkah-langkah dalam penelitian dan pengembangan 

(R&D).(Sugiyono,2011) dalam kutipan (Iseu Synthia et al., 2019) 
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Gambar 3.3 Prosedur Pengembangan  

 

 

 

 

 

 

Borg and Gall kemudian menjelaskan secara sangat rinci tiap langkah yang 

diurai diatas. Tim pusat penelitian dan inovasi pendidikan Balitbanng 

Kemendiknas (Tim Pislitjanov) merangkum penjelasan Borg and Gall dalam 

uraian berikut dalam kutipan (Putra, 2013): 

1. Melakukan penelitian pendahuluan (prasurvei) untuk mengumpulkan 

informasi (kajian pustaka, pengamatan kelas), indentifikasi permasalahan 

yang jumpai dalam pembelajaran, dan merangkum permasalahan. 

2. Melakukan perencanaan (identifikasi dan defenisi keterampila, perumusan 

tujuan, penentuan urutan pembelajaran), dan uji ahli dan uji coba pada skala 

kecil, atau expert judgement. 

3. Mengembangkan jenis/bentuk produk awal meliputi: penyiapan materi 

pembelajaran, penyusunan buku pegangan, dan perangkat evaluasi. 

4. Melakukan uji coba lapangan tahap awal, dilakukan terhadap 2-3 sekolah 

menggunakan 60 subjek. Pengumpulan informasi/data dengan 
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menggunakan observasi, wawancara, dan kuesioner, dan dilanjutkan analisi 

data. 

5. Melakukan revisi terhadap produk utama, berdasarkan masukan dan saran-

saran dari hasil uji lapangan awal. 

6. Melakukan uji coba lapangan utama, dilakukan terhadap 3-5 sekolah, 

dengan 30-60 objek. Tes/penilaian tentang prestasi belajar siswa dilakukan 

sebelum dan sesudah proses pembelajaran.  

7. Melakukan revisi terhadap produk operasional, berdasarkan masukan dan 

saran-saran hasil uji lapangan utama. 

8. Melakukan uji lapangan operasional (dilakukan terhadap 10-30 sekolah, 

melibatkan 40-200 subjek), data dikumpulkan melalui wawancara, 

observasi, dan kuesioner. 

9. Melakukan revisi terhadap produk akhir, berdasarkan saran dalam uji coba 

lapangan. 

10. Mendesiminasikan dan mengimplementasikan produk, melaporkan dan 

menyebarluaskan produk melalui pertemuan dan jurnal ilmiah, bekerja 

sama dengan penerbit untuk sosialisasi produk untuk komersial, dan 

memantau distribusi dan kontrol kualitas.  

 

a) Potensi dan Masalah  

 Kegiatan awal sebelumnya pengembangan media pembelajaran yang 

berupa video animasi, peneliti melakukan observasi untuk mencari potensi 

dan masalah di SD 097341 Pardomuan Nauli. Potensi dari SD tersebut 
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belum diketahui, sedangkah masalah yang ada yaitu kurangnya media 

pembelajaran dan menurunnya berpikir kritis siswa pada pembelajaran IPS. 

Keterbatasan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran serta tingkat 

kemampuan peserta didik yang tidak bisa disama ratakan dalam memahami 

materi yang disampaikan oleh guru, dengan adalah masalah tersebut peneliti 

mengembangkan media pembelajaran video animasi. 

b) Pengumpulan Data 

 Berdasarkan masalah yang ditemukan pada pra peneliti dijadikan sebuah 

potensi bagi peneliti, sehingga dapat mengumpulkan berbagai informasi 

melalui jurnal, buku untuk membantu peneliti dan menunjang media 

pembelajatran media video animasi tersebut. Hasil dari pengumpulan 

informasi peneliti mendapatkan suatu media pembelajaran baru yaitu video 

animasi pada pembelajaran IPS. 

c) Desain Produk 

 Produk yang dihasilkan peneliti dan pengembangan ini berupa media 

video animasi pada pembelajaran IPS. Peneliti akan melakukan pembuatan 

desain awal dengan desain penelitian sendiri, akan tetapi komponennya 

sudah disusun secara lengkap serta detail. Maka dari itu, nantinya produk 

pengembangan bisa dirubah, ditambah, atau dikurangi lagi sesuai hasil 

validasi dan uji coba lapangan di sekolah. 

d) Validasi Desain 

 Validasi desain adalah tahapan kegiatan untuk menguji apakah produk 

berupa media secara rasional akan lebih efektif dikarenakan bersifat validasi 
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peneliti berdasarkan pemikiran yang rasional belum tentu fakta dilapangan 

akan sesuai. Validasi desain akan melakukan. Validasi desain akan 

melakukan dengan video pembelajaran IPS yang terdiri dari tiga ahli, antara 

lain: 

1) Validasi Ahli Materi 

 Validasi ahli materi akan melakukan untuk mengetahui pendapat 

para validator dari setiap aspek pada materi yang akan disajikan meliputi 

aspek kualitas, isi, kebahasaan, dan keterlaksanaan. 

2) Validasi Ahli Bahasa  

 Validasi ahli bahasa bertujuan untuk mengetahui pendapat para 

validator dari setiap aspek pembelajaran yang dikembangkan meliputi 

isi dari media pembelajaran sesuai dengan materi pembelajaran, tujuan 

yang akan diukur, dibuat jelas dan mudah serta menarik untuk 

pemakaiannya. Apakah dalam susunan atau gambaran media 

pembelajaran (tampilan, gambar, warna, video, dan animasi) dapat 

memperjelas konsep dan mudah untuk dipahami oleh peserta didik. 

3) Validasi Ahli Media  

 Validasi media bertujuan untuk mengetahui pendapat para valilador 

berdasarkan setiap aspek media yang dikembangkan meliputi aspek 

kualitas media, tampilan media pembelajaran, serta kemudahan dalam 

menggunakan media tersebut. 

e) Revisi Desain. 
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 Setelah menerima angket penilaian dari para ahli dan peserta didik 

terhadap produk yang ingin dikembangkan, maka peneliti melakukan 

perbaikan atau revisi sesuai dengan penilaian yang telah didapatkan dari 

para ahli dan peserta didik. Revisi produk tersebut akan digunakan untuk 

menghasilkan video pembelajaran pada pembelajaran IPS di kelas V. 

f) Uji Coba Produk 

 Uji coba produk adalah bagian yang penting bagi peneliti dalam 

mengembangkan media yang dilakukan setelah revisi desain selesai. Uji 

coba produk dimaksudkan untuk mengumpulkan data yang digunakan 

sebagai dasar untuk menetapkan tingkat kelayakan, efisien, dan daya tarik 

dari produk yang akan dihasilkan. Untuk uji coba produk tersebut, perlu 

dilakukan degan cara uji kelompok lapangan. 

g) Revisi Produk  

 Peneliti akan menguji media video pembelajaran sebagai media 

pembelajaran IPS oleh para ahli dan respon peserta didik. Apabila masih 

ada bagian produk yang kurang dan tidak seperti apa yang diinginkan, maka 

peneliti akan merevisi produk terhadap kelemahan tersebut sampai menjadi 

produk yang siap digunakan sebagai media pembelajaran di Sekolah Dasar. 

1) Uji Kelayakan  

 Setelah melakukan tahap revisian, maka penelitian menguji cobakan 

kembali produk yang akan dikembangkan untuk mengetahui kelayakan dan 

keberhasilan produk tersebut ketika digunakan pada saat dilapangan. Pada 

tahapan ini, peneliti menggunakan produk pengembangan media 
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pembelajaran di kelas secara langsung terhadap peserta didik. Hal tersebut 

dilakukan supaya peneliti bisa mengetahui secara langsung apakah media 

tersebut efektif atau tidak, sehingga menentukan produk dapat di tindak 

lanjut. 

 Maka dari itu peneliti akan mengembangkan media video animasi 

hinggah ke tahap revisi produk, media yang sudah memenuhi syarat 

keefektifannya pada langkah ke-7. Pada tahap revisi produk, peneliti akan 

memperbaiki produk yang akan dikembangkan jika memang perlu adanya 

perbaikan. Hal tersebut dilakukan untuk mendapatkan hasil produk 

pengembang yang mampu digunakan ketika dikalangan dan bisa membantu 

peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Hasil 

revisi produk ini bisa dikatakan sebagai final atau selesai dalam proses 

penelitian dan pengembangan produk. Produk video animasi pada pembelajaran 

IPS di kelas V SD 097341 Pardomuan Nauli. 

 Berdasarkan model pengembangan yang dibuat, maka prosedur 

pengembangan media video animasi ini adalah sebagai berikut: 

1. Tahap Analisis Produk. 

Tahap analisis produk dilakukan untuk menetapkan dan mendefenisikan 

syarat-syarat pengembangan yakni meliputi: 

a. Penentuan Kompetensi Inti dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran. 

 Kompetensi Inti merupakan kemampuan yang harus dicapai 

oleh siswa dan perlu ditetapkan terlebih dahulu sebagai pijakan awal 
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pembelajaran. Standart kompetensi ditanyakan dalam Rencana 

Pelaksaan Pembelajaran (RPP) yang nantinya akan membutuhkan 

sebuah perangkat atau sumber belajar untuk membantu efektivitas 

pembelajaran yang salah satunya berupa media pembelajaran. 

b. Analisis Kebutuhan Media Video Animasi. 

 Analisis Kebutuhan Media dilaksanakan pada periode awal 

pengembangan media dan bertujuan untuk mengidentifikasi 

masalah serta menetapkan jumlah dan judul media yang harus 

dikembangkan untuk suatu kompetensi tertentu. Langkah –langkah 

analisis kebutuhan media antara lain: 

1) Mengidentifikasi permasalahan yang terjadi pada standar 

kompetensi atau kompetensi dasar tertentu. 

2) Menetapkan kompetensi dari silabus pembelajaran. 

3) Mengidentifikasi dan menentukan ruang lingkup standar 

kompetensi atau kompetensi dasarnya. 

4) Mengidentifikasi dan menentukan pengetahuan, keterampilan, 

dan sikap yang disyaratkan. 

5) Menentukan judul media video animasi yang akan ditulis. 

6) Mengumpulkan data, buku-buku dan sumber-sumber lainnya 

yang dapat digunakan sebagai refrensi dan relevansi dalam 

pembuatan media video animasi. 

c. Menyusun Draft 
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 Penyusunan draft merupakan kegiatan menyusun dan 

mengorganisasi materi pembelajaran untuk mencapai sebuah 

standar kompetensi atau kompetensi dasar menjadi sebuah kesatuan 

yang tertera secara sistematis. Draft media adalah bagian dari 

perencanaan media video animasi yang memungkinkan untuk 

dilakukan revisi berdasarkan validasi dan uji coba yang dilakukan. 

Langkah-langkah penyusunan draft media video animasi antara lain. 

1) Menetapkan judul media video animasi yang akan diproduksi. 

2) Menetapkan tujuan akhir media video animasi yaitu kompetensi 

utama yang harus dicapai peserta didik setelah mengikuti 

pembelajaran dengan media video animasi. 

3) Menetapkan kompetensi spesifik yang akan menunjang 

kemampuan atau kompetensi utama, biasanya dikatakan sebagai 

tujuan. 

4) Menetapkan kerangka modul atau garis-garis besar modul. 

5) Mengembangkan materi yang telah dirancang dalam kerangka. 

6) Memeriksa draft yang telah dihasilkan. 

2. Tahap Pengembangan  

 Adapun tahap pengembangan Video Animasi Berbasis Canva  pada 

Materi Kenampakan Alam Kelas V SD 097341 Pardomuan Nauli 

meliputi. 

a. Mengembangkan Video Animasi Berbasis Canva Pada Materi 

Kenampakan Alam dan buatan, serta pembagian daerah waktu  
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Kelas V SD 097241 Pardomuan Nauli sesuai dengan draft yang telah 

disusun. 

b. Membuat Instrumen Penilaian Kelayakan Video Animasi Berbasis 

Canva Pada Materi Kenampakan Alam dan buatan, serta pembagian 

daerah waktu  Kelas V SD 097341 Pardomuan Nauli. 

D. Rancangan Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba 

Kegiatan ini dilakukan dalam mengembangkan produk awal pembuatan 

Media Video Animasi Materi Kenampakan Alam dan buatan, serta 

pembagian daerah waktu yakni: 

a. Menyusun Tes Kriteria Pembelajaran. 

 Menyusun tes kriteria pembelajaran dapat dilakukan dengan 

cara mengamati peserta didik pada saat mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Sikap siswa dalam mengikuti mata pelajaran IPS 

tidak fokus dan kurang efektif, sehinggah berdampak pada tingkat 

pemahaman dalam memahami pembelajaran. Siswa kelas V SD 

097341 Pardomuan Nauli. 

b. Memilih Media Pembelajaran yang sesuai. 

  Mengkombinasi video dan animasi merupakan pekerjaan 

yang membutuhkan kreatifitas dan pemahaman. Saat belum adanya 

media video animasi mengenai materi Kenampakan Alam dan 

buatan, serta pembagian daerah waktu  dapat memberikan contoh 

pembelajaran yang bagus, menarik, memancing antusias, mudah 
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dibaca, dan sesuai dengan keadaan anak-anak, oleh karena itu media 

yang tepat digunakan untuk pembelajaran materi  Kenampakan 

Alam dan buatan, serta pembagian daerah waktu  pada pelajaran IPS 

adalah media video animasi. Hal ini karena Media Video Animasi 

merupakan media animasi merupakan media yang cocok digunakan 

untuk siswa SD sehingga dapat menambah motivasi belajar siswa. 

c. Pemilihan Bentuk Penyajian Pembelajaran. 

 Pemilihan bentuk penyajian pembelajaran disesuaikan 

dengan media pembelajaran yang digunakan. Penyajian Media 

Video Animasi ini berbentuk video, dimana pada setiap scene video 

terdapat animasi, teks, dan suara. 

d. Mensimulasikan Penyajian Materi dengan Media. 

 Mensimulasikan penyajian materi dengan media dan 

langkah-langkah pembelajaran yang telah dirancang dapat 

dilakukan dengan cara membuat RPP untuk materi Kenampakan 

Alam dan buatan, serta pembagian daerah waktu. 

2. Alat dan Bahan 

a. Alat yang digunakan  

 Adapun alat yang digunakan dalam pembuatan media 

pembelajaran video animasi berbasis Canva pada materi 

Kenampakan Alam dan buatan, serta pembagian daerah waktu  

adalah sebagai berikut: 

1) Laptop  
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 Laptop digunakan sebagai alternatif untuk melakukan proses 

design , editing, dan produksi aplikasi yang akan digunakan. 

Pada proses editing yang dimaksud adalah dari proses untuk 

membuat media pembelajaran video animasi berbasis Canva 

pada materi Kenampakan Alam dan buatan, serta pembagian 

daerah waktu, dan menambahkan suara, serta yang diperlukan. 

2) Jaringan Internet  

 Jaringan internet digunakan sebagai media untuk dapat 

mengakses situs Canva. Ketika Canva diedit dan digunakan 

harus memiliki jaringan internet, ini disebabkan dalam 

pembuatan video animasi Canva ini secara online. Sehinggah 

laptop yang digunakan untuk mengedit media belajar video 

animasi Canva harus memiliki koneksi internet. 

b. Bahan yang digunakan 

 Adapun bahan yang digunakan dalam pembuatan media 

pembelajaran video animasi berbasis Canva pada materi 

Kenampakan Alam dan buatan, serta pembagian daerah waktu  

adalah sebagai berikut: 

1) Storyboard  

 Storyboard berfungsi sebagai rancangan awal dalam 

pembuatan setiap bahan media belajar, hal ini disebabkan oleh 

media yang dibuat harus sesuai atau menyerupai storyboard 

yang telah dibuat. Pembuatan storyboard bertujuan untuk 
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membantu peneliti untuk mempertahankan setiap proses 

pengambilan design sesuai dengan rancangan awal. 

2) Naskah Media Pembelajaran 

Naskah Media Belajar merupakan isi narasi dari media belajar 

tersebut. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

a. Instrumen Penelitian 

 Instrumen pengumpulan data pada pengembangan ini berupa 

instrumen penilaian untuk menilai produk yng telah dikembangkan, 

instrumen pokok yang dipakai untuk mengumpulkan data dalam 

pengembangan ini adalah dengan menggunakan lembar angket. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah (1) Lembar 

analisis kebutuhan, (2) Lembar angket ahli bahasa, (3) Lembar untuk 

ahli media, (4) Lembar angket ahli bahasa, lembar angket yang pertama 

digunakan untuk mengalisis kebutuhan media pembelajaran video 

animasi berbasis Canva pada materi Kenampakan alam dan buatan, 

serta pembagian daerah waktu  di kelas V SD 097341 Pardomuan Nauli, 

lalu angket yang kedua digunakan untuk memperoleh data tentang 

kualitas materi pembelajaran dan pengembangan aspek sistem 

penyampaian pembelajaran yang diisi oleh materi Kenampakan alam 

dan buatan, serta pembagian waktu, lembar angket ketiga digunakan 

ketiga digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas media 

pembelajaran oleh ahli media. Lembar angket keempat digunakan untuk 
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memperoleh data tentang kualitas bahasa yang digunakan untuk 

memperoleh data tentang kualitas bahasa yang digunakan ahli bahasa. 

 

Tabel 3.3 Kisi-kisi kuisioner materi Kenampakan alam dan 

buatan, serta pembagian daerah waktu  

Aspek Variabel 

Penelitian 

Indikator Jumlah Butir 

Kelayakan isi  Kualitas Materi 

Pembelajaran  

Kejelasan tujuan 

pembelajaran 

1 

Ketetapan 1 

Sistem 

Penyampaian 

Pembelajaran  

Kebenaran 

konsep 

1 

Kedalam materi 

pembelajaran 

1 

Kesesuaian 

dengan 

kurikulum 

1 

Ketetapan urutan 

materi 

pembelajaran 

1 

Penyajian Kualitas strategi 

pembelajaran 

Kualitas 

pendahuluan 

1 

Kualitas 

penyajian materi 

1 

Waktu penyajian 1 

Kualitas umpan 

balik 

1 

Keterlibatan dan 

peran peserta 

1 
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didik dalam 

aktivitas belajar 

Kualitas materi 

pembelajaran 

Kualitas soal-

soal latihan 

1 

Kebahasaan Kualitas materi 

pembelajaran 

Pemahaman 

materi dan 

pemaparan logis 

1 

Penggunaan 

bahasa 

1 

  Kemudahan 

pemahaman 

bahasa 

1 

Kegrafikan Kualitas materi 

pembelajaran 

Kualitas 

tampilan 

1 

Ilustrasi dan 

animasi 

1 

Jumlah 17 

 

Tabel 3.4 Konstruk oleh Ahli  Media pada materi Kenampakan  alam dan 

buatan, serta pembagian daerah waktu 

Aspek Variabek 

Penelitian 

Indikator Jumlah Butir  

Media Pemograman Media 

pembelajaran 

video Canva 

dapat dikelola 

dengan mudah 

1 

Media 

Pembelajaran 

video animasi 

Canva dapat 

dikelola dengan 

mudah digunakan 

dalam 

pengoperasiannya 

1 

Media 

pembelajaran 

1 
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video Canva 

dapat dikelola 

dengan mudah 

Media 

pembelajaran 

video animasi 

Canva dapat 

digunakan 

kembali untuk 

siswa belajar 

dirumah. 

1 

Tampilan 

Program  

Kualitas 

Teknis/Tampilan 

Tampilan sesuai 

karakter siswa. 

1 

Kekontrasan 

huruf (font) 

1 

Proporsi 

keterbatasan teks 

1 

Kesesuaian video 

animasi Canva 

dengan materi 

1 

Kebahasaan Kualitas Bahasa Kejelasan suara 

(suara dapat 

didengar dengan 

baik dan sudah 

tepat) 

1 

Media tidak 

membosankan 

1 

Bahasa yang 

digunakan mudah 

dipahami 

1 

Kualitas video 

animasi Canva 

1 

  Materi yang 

disampaikan 

sesuai dengan 

tujuan 

pembelajaran 

1 

  Originalitas 

Video 

1 

  Mampu 

mengurangi 

vebalisme dalam 

proses mengajar 

1 

  Keseluruhan 

program tersaji 

secara sistematis 

1 
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Jumlah 17 

 

Tabel 3.5 Kisi-kisi instrumen penelitian tentang kualitas bahasa oleh ahli 

bahasa  pada materi Kenampakan alam buatan, serta pembagian daerah 

waktu 

NO  Aspek  Indikator Jumlah Butir 

1.  Lugas  Ketetapan struktur kalimat 1 

Keefektifan kalimat 1 

Kebakuan istilah 1 

2. Komunikatif Pemahaman terhadap pesan 

dan informasi 

2 

3. Dialogis dan 

interaktif 

Kemampuan memotivasi 

siswa 

1 

Kemampuan mendorong 

berpikir kritis peserta didik 

1 

Kemampuan mendorong 

kreativitas peserta didik 

1 

4. Kesesuaian dan 

perkembangan  

Kesesuai media pembelajaran 

dengan kemampuan kognitif 

peserta didik. 

1 

Kesesuaian media dengan 

kemampuan psikomotor 

peserta didik 

1 

Kesesuaian media dengan 

kemampuan psikomotor 

peserta didik 

1 

5. Penggunaan istilah 

simbol, icon dan 

istilah 

Ketepatan ejaan 1 

Konsistensi penggunaan 

istilah 

1 

Konsistensi penggunaan 

simbol atau istilah 

1 

Jumlah 14 

 

F. Teknis Analisis Data 

Data angket yang terkumpul dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa 

dianalisis menggunakan rumus: 
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 Skor Empiris (%) = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
  x 100% 

Skala pengukuran dalam penelitian ini mengacu pada skala likert (Likert 

Scale), dimana masing-masing dibuat dengan skala 1-5 kategori jawaban, 

yang masing-masing jawaban diberi skor atau bobot yaitu banyaknya skor 

antara 1 sampai 5: 

Tabel 3.6 Kriteria Penilaian 

Skor Kriteria  Presentasi  

5 Sangat Baik 90 % x 100 % 

4 Baik 70 % x 89 % 

3 Sedang 50 % x 69 % 

2 Kurang Baik 30 % x 49 % 

1 Sangat Kurang Baik 0 % x 29 % 

Sumber: Sugiyono, 2017 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Penelitian 

1. Analisis 

Analisis merupakan suatu proses mendefenisikan apa yang dipelajari 

oleh peserta belajar yaitu melakukan analisis kebutuhan, mengidentifikasi 

masalah kebutuhan. Adapun analisis kebutuhan yang penulis rangkum 

meliputi analisis kurikulum, materi pembelajaran dan karakter siswa. 

a. Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum bertujuan menentukan materi-materi mana yang 

memerlukan bahan ajar. Dalam menentukan materi, analisis dilakukan 

dengan cara melihat inti materi yang diajarkan, serta kompetensi dan hasil 

berpikir kritis yang harus dimiliki oleh siswa. Selain itu analisis kurikulum 

juga meliputii analisis standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator, 

materi pembelajaran yang kemudian akan dijadikan materi-materi yang 

terdapat didalam video animasi pembelajaran. Ada beberapa pelajaran yang 

mengalami kesulitan dalam menyampaikan materi dikelas. Salah satu mata 

pelajaran tersebut adalah mata pelajaran IPS materi Kenampakan alam dan 

buatan, serta pembagian dan waktu di Indonesia. 

Pada tahap kurikulum akan dijelaskan kompetensi inti, kompetensi 

dasar serta indikator yang pada Rencana Pelaksanaan Pembelajaran. Pada 

penelitian ini saya menggunakan Kompetensi Inti 1 yaitu : 



56 
 

 
 

KI 1 : Menghargai berbagai peninggalan dan tokoh sejarah yang 

berskala nasional pada masa Hindu-Budha dan Islam, keragaman 

kenampakan alam, dan suku bangsa, serta kegiatan waktu di Indonesia. 

Tabel 4.1 Kompetensi Dasar 

Kompetensi Dasar Indikator 

Ilmu Pengetahuan Sosial 

1.3 Menghargai berbagai 

peninggalan dan tokoh 

sejarah yang berskala 

nasional pada masa 

Hindu-Budha dan Islam, 

keragaman kenampakan 

alam, dan suku bangsa, 

serta pembagian waktu 

Indonesia 

1. Menyebutkan berbagai 

bentuk kenampakan 

alam. 

2. Mengklasifikasi bentuk 

kenampakan alam 

wilayah lautan. 

3. Membedakan berbagai 

bentuk kenampakan 

alam. 

4. Menjelaskan 

kenampakan alam pada 

video animasi. 

 

b. Analisis Materi Pembelajaran 

1. Buku Siswa 

Buku siswa adalah buku yang diperuntukkan bagi peserta didik yang 

dipergunakan sebagai panduan aktivitas pembelajaran untuk memudahkan 

peserta didik dalam menguasai kompetensi tertentu, Buku siswa bukan 

sekedar bahan bacaan, tetapi juga digunakan untuk melaksanakan kegiatan-

kegiatan dalam proses pembelajaran (activities based learning) isinya 

dirancang dan dilengkapi dengan contoh-contoh lembar kegiatan dengan 

tujuan agar terselenggaranya pembelajaran kontekstual, artinya peserta 
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didik dapat memperlajari sesuatu yang relevan dengan kehidupan yang 

dialaminya. 

Buku siswa disusun untuk menfasilitasi siswa mendapat 

pengalaman belajar bermakna. Isi sajian buku diarahkan agar siswa lebih 

aktif dalam mengikuti proses pembelajaran melalui kegiatan mengamati, 

bertanya, menalar, mencoba, berdiskusi serta meningkatkan kemampuan 

berkomunikasi baik antar teman maupun gurunya. Melalui kegiatan-

kegiatan tersebut diharapkan dapat menumbuhkan motivasi, rasa 

keingintahuan, inisiatif, dan kreativitas peserta didik. Walaupun telah 

disusun sedemikian rupa, guru masig dapat mengembangkan atau 

memperkaya materi dan kegiatan lain yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. 

Dibawah ini dijelaskan peran dan fungsi buku siswa yang dapat dirinci 

sebagai berikut : 

1) Panduan bagi siswa dalam melaksanakan kegiatan-kegiatan 

pembelajaran 

Setiap pembelajaran pada masing-masing buku memiliki beberapa 

pembelajaran sesuai dengan materi yang dibahas terdiri dari berbagai 

kegiatan yang harus dilakukan oleh peserta didik, misalnya; mengamati 

sesuatu, di dalam buku tertulis artinya guru mengajak peserta didik untuk 

mengamati gambar atau tanyangan video animasi berbasis Canva. Kegiatan 

menceritakan didalam buku tertulis supaya guru mengajak peserta didik 
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untuk menceritakan sesuatu dari hasil mengamati atau menceritakan 

pengalaman yang mereka alami. Kegiatan melakukan, dalam buku tertulis 

agar guru mengajak peserta didik untuk melakukan sesuatu kegiatan 

misalnya materi Kenampakan Alam dan Buatan, Serta Pembagian Waktu di 

Indonesia. Di materi tersebut peserta didik mendengarkan dan mengamati 

video animasi yang telah di lihat dari materi Kenampakan Alam Daratan 

dan Perairan, Kenampakan Alam Buatan, dan Pembagian Waktu di 

Indonesia. 

2) Penghubung antar Guru, Sekolah, dan Orang Tua. 

Pada setiap pembelajaran ada bagian yang harus dikerjakan oleh 

orang tua dalam rangka membimbing anak untuk melakukan aktivitas 

pembelajaran di rumah. Bagian ini bisa dilihat pada buku siswa dengan ikon 

tulisan “Ayo berlatih”. Orang tua siswa membimbing peserta didik untuk 

mempelajari kenampakan alam di Indonesia dan kenampakan alam buatan 

di Indonesia. Dalam hal kerjasama dengan orang tua, guru hendaknya 

memberikan motivasi kepada siswa untuk belajar dan mendampingi peserta 

didik dalam hal belajar. Hal ini, akan meningkatkan berpikir kritis peserta 

didik untuk selalu belajar sepanjang waktu. Selain itu, orang tua wajib 

mengetahui perkembangan dan kemajuan belajar anaknya. Orang tua dapat 

juga berperan sebagai narasumber pembelajaran di sekolah.  
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3) Lembar Kerja Siswa 

Buku siswa dapat berfungsi sebagai lembar kerja siswa misalkan 

pada buku siswa IPS kelas V Materi Kenampakan Alam dan Buatan, Serta 

Pembagian Waktu di Indonesia pada kegiatan tersebut siswa diminta 

mengamati video animasi berbasis Canva dan menjelaskan kembali hasil 

video yang didepan kelas, di dalam pembelajaran IPS video yang di depan 

kelas yaitu: mengetahui kenampakan alam daratan dan perairan, pembagian 

waktu di Indonesia. 

4) Hasil kerja siswa dapat dimanfaatkan dalam penilaian. 

Di dalam Buku Siswa terdapat halaman-halaman berisi format yang 

dapat digunakan sebagai lembar kerja sebagai bahan portofolio yang dapat 

dijadikan sumber penilaian hasil pembelajaran siswa. 

2. Buku Guru 

Buku Guru adalah panduan bagu guru dalam melaksanakan 

pembelajaran di kelas. Buku Guru berisi langkah-langkah pembelajaran 

yang didesain menggunakan pendeketan saintifik sesuai dengan kurikulum 

2013 berikut ini penjelasan tentang fungsi buku guru. 

1) Sebagai Pentunjuk Penggunaan Buku Siswa 

Ketika guru akan menggunakan Buku Siswa bagi peserta didik , 

dalam menyelenggarakan proses pembelajaran, maka terlebih dahulu guru 
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harus mempelajari terlebih dahuluBuku Guru. Guru harus menemukan 

informasi sebagai berikut. 

a) Urutan acuan materi pembelajaran yang dikembangkan dari 

Standar Kompetensi, Kompetensi Inti, dan Kompetensi Dasar 

dari masing-masing muatan mata pembelajaran, yang kemudian 

disatukan dalam satu materi tertentu. 

b) Jaringan materi dari masing-masing materi yang berisi 

kompetemsi dasar dan indikator dari masing-masing muatan 

mata pelajaran yang harus dicapai. 

c) Penilaian pembelajaran yang dikembangkan dari materi 

pembelajaran dengan tujuan agar guru secara bertahap dapat 

menyelenggarakan proses pembelajaran yang sesuai dengan 

kompetensi dasar yang harus didiskusikan ke peserta didik. 

2) Sebagai Acuan Kegiatan Pembelajaran di Kelas 

a) Menjelaskan tujuan pembelajaran yang harus dicapai pada 

setiap pilihan pembelajaran masing-masing materi 

pembelajaran. Dengan demikian guru akan segera 

mengetahui hasil pembelajaran yang harus dicapai dari 

proses pembelajaran yang dilakukannya. 

b) Menjelaskan media pembelajaran yang dapat diguanakan 

dalam menyelenggarakan proses pembelajaran. Dengan 

demikian sebelum menyelenggarakan media-media 

pembelajaran yang diperlukan. 



61 
 

 
 

c) Menjelaskan langkah-langkah pembelajaran yang harus 

dilakukan dalam menyelenggarakan proses pembelajaran, 

uraian ini selain dapat membantu guru dalam menyusun 

rencana pelaksanaan pembelajaran, guru akan dapat 

melakukan tahapan pembelajaran dengan sistematis 

mengikuti langkah-langkah pembelajaran tersebut. 

d) Menjelaskan tentang teknik-teknik instrumen penilaian yang 

dapat digunakan dalam setiap pilihan pembelajaran yang 

mungkin memiliki katakter tertentu. 

e) Menjelaskan jenis lembar kertas yang sesuai dengan pilihan 

pembelajaran yang ada dalam Buku Siswa. 

3. Penjelasan Tentang Metode dan Pedekatan  

Pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran. Buku Guru 

memuat informasi tentang model dan strategi pembelajaran yang digunakan 

sebagai acuan penyelengarakan proses pembelajaran Kurikulum 2013 

berbasis aktivitas. Artinya dalam mengimplementasikan kurikulum guru 

harus mengelola pembejaran yang memberikan peluang yang sebanyak-

banyaknya kepada siswa untuk melakukan kegiatan. Diharapkan guru dapat 

mengembangkan model dan materi pembelajaran karena buku siswa haya 

merupakan contoh agenda kegiatan siswa.  
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c. Karakter Siswa 

Setelah mempelajari keseluruhan karakter peserta didik dalam 

memahami materi yang saya berikan kepada siswa/siswi kelas V SD 097341 

Pardomuan Nauli, peserta didik sangat aktif dalam pembelajaran Video 

Animasi berbasis Canva yang ada di dalam video tersebut pembelajaran 

Kenampakan Alam dan Buatan, serta Pembagian Waktu Indonesia, peserta 

didik sangat disiplin, bersikap baik, menghargai guru pada saat 

menerangkan pembelajaran. 

a) Peserta didik sangat antusias dalam pembelajaran yang saya 

berikan, mereka paling suka pembelajaran audio visual, karena 

bisa meningkatkan berpikir kritis dan cepat tanggap dalam 

memahami pembelajaran. 

b) Gaya pembelajaran peserts didik sangat senang dalam 

pembelajaran berlangsung, peserta didik sangat aktif dalam 

menjawab pertanyaan yang saya berikan. 

2. Desain 

Canva adalah layanan presentasi online dengan fitur animasi yang 

sangat menarik seperti animasi pemandangan bergerak, animasi kartun yang 

menarik, transisi yang lebih hidup. Cara membuat video animasi 

pembelajaran tidak berbanyar di Canva dan youtube: 

a. Buka web aplikasi Canva di laptop 
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b. Pilih Canva lalu login jika sudah mendaftar, jika belum 

mendaftar bisa menggunakan email. 

c. Pilih tamplate video kosong yang ada di canva sesuai dengan 

pembelajaran yang akan dibuat. 

d. Klik tambah yang ada di Canva jika ingin menambahkan 

fitur-fitur animasi, teks dan suara yang akan dibuat. 

e. Di Canva juga dapat menambah animasi bergerak, video 

yang sudah disiapkan dan background yang menarik yang 

sudah di dowload dari youtube. 

f. Jika proses editing sudah selesai, klik kiri di atas lalu 

dowload. 

Video yang saya buat menggunakan Canva pada pembelajaran IPS 

Materi Kenampakan Alam dan Buatan, Serta Pembagian Waktu di 

Indonesia terdiri dari: 

Tabel 4.2 Bagian-Bagian Pada Video Animasi 

No Desain Keterangan 

1 

 
Cover 

Pada cover saya 

mengucapkan 

salam kepada 

anak-anak kelas V 

SD 097341 

Pardomuan Nauli. 

2 

 
Slide 2 

Pada slide 2 saya 

menjelaskan 

tujuan 

pembelajaran IPS 

materi 

Kenampakan alam 

dan buatan serta 
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pembagian waktu 

di Indonesia 

3 

 
Slide 3 

Pada slide 3 saya 

mengajukan 

pertanyaan kepada 

anak-anak tentang 

berbedaan 

kenampakan alam 

dan buatan, serta 

pembagian waktu 

di Indonesia. 

4 

 
Slide 4 

Pada slide 4 saya 

menjelaskan 

tentang 

kenampakan alam 

dan buatan, serta 

pembagian waktu 

di Indonesia. 

5 

 
Slide 5 

Pada slide 5 Saya 

memberikan video 

pilihan 

kanampakan alam 

wilayah daratan 

dan wilayah 

perairan. 

6 

 
Slide 6 

Pada slide 6 

terdapat contoh 

wilayah perairan 

beserta penjelasan 

masing-masing 

contohnya 

7 

 
Slide 7 

Pada slide 7 

terdapat contoh 

wilayah perairan 

beserta 

penjelasannya 

masing-masing 

contoh 
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8 

 
Slide 8 

Pada Slide 8 

Menjelaskan 

masing-masing 

contoh 

Kenampakan 

Buatan. 

9 

 
Slide 9 

Pada slide 9 saya 

menjelaskan 

tentang 

pembagian waktu 

menjadi tiga ada 

WIB,WITA dan 

WIT. 

10 

 
Slide 10 

Pada slide 10 saya 

memberikan video 

tentang 

pembagian waktu 

di Indonesia dan 

wilayah-wilayah 

apa saja yang ada 

di pembagian 

waktu tersebut. 

 

3. Development 

Tahap pengembangan (Development) yaitu tahap lanjutan dari 

desain yang telah dirancang untuk menjadi sebuah produk. Produk yang 

telah dibuat harus melalui tahap uji validasi agar produk tersebut layak 

untuk digunakan di sekolah. Pada tahap pengembangan ini untuk 

menghasilkan bentuk akhir bahan ajar Materi Kenampakan Alam dan 

Buatan, serta Pembagian Waktu di Indonesia setelah melalui revisi 

berdasarkan masukan dari para ahli dan hasil uji coba. Langkah-langkah 

yang dilakukan pada tahap ini adalah sebagai berikut : 
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1) Validasi Ahli 

Media pembelajaran yang telah didesain, selanjutnya divalidasi terhadap 

tiga validator terdiri atas ahli materi, ahli desain media, dan ahli bahasa. 

Validator dilakukan oleh dosen validator dan guru sekolah dasar. Hasil Validasi 

digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan terhadap 

pembelajaran yang dikembangkan. Dalam hal ini peneliti mengacu saran-saran 

serta dari para ahli. 

2) Validasi ahli materi  

Validasi ahli materi merupakan penilaian dan evaluasi kelayakan materi 

yang digunakan media pembelajaran dari aplikasi Canva. Validasi ahli materi 

bertujuan untuk mengetahui apakah materi yang digunakan di medi 

pembelajaran berbasis aplikasi Canva sudah sesuai dengan indikator yng telah 

ditentukan, serta untuk mengetahui saran dan masukan untuk penyempurnaan 

media pembelajaran berbasis aplikasi Canva. 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Produk Dari Ahli Materi 

No Aspek yang dinilai X Kriteria 

1 Kelengkapan materi 4 (valid) 

2 Keluasan materi  5 (sangat 

valid) 

3 Kedalaman materi 5 (sangat 

valid) 

4 Keakuratan materi 4 (valid) 

5 Keakuratan konsep dan defenisi 5 (sangat 

valid) 

6 Keakuratan fakta dan data 5 (sangat 

valid) 

7 Keakuratan contoh 4 (valid) 
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No Aspek yang dinilai X Kriteria 

 

8 Keakuratan gambar 5 (sanagt 

valid) 

9 Keakuratan gambar 5 (sangat 

valid) 

10 Keakuratan notasi dan simbol 4 (valid) 

11 Keakuratan acuan pustaka 4 (valid) 

12 Penalaran (reasoning) 5 (sangat 

valid) 

13 Keterkaitan  5 (sangat 

valid) 

14 Komunikasi (write and talk) 5 (sangat 

valid) 

15 Penerapan 4 (valid) 

16 Kemenarikan materi 5 (sangat 

valid) 

17 Mendorong untuk mencari 

informasi lebih jauh 

4 (valid) 

18 Kesesuaian materi dengan 

perkembangan ilmu 

5 (sangat 

valid) 

19 Gambar dan ilustrasi actual 5 (sangat 

valid) 

20 Kemuktahiran pustaka 4 (valid) 

Dari data yang tertera diatas merupakan hasil perhitungan : 

 

P = (x/(∑ 𝑥𝑖) X 100% 

 = (92/100) X 100% 

 = 92 % (Sangat Valid) 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari ahli materi, media video animasi 

pembelajaran IPS untuk meningkatkan berpikir kritis peserta didik. Setelah 

peneliti validasi dan mendapatkan hasil dengan proporsi 92 % dengan kategori 

“sangat validasi”. 

3) Validasi Ahli Media 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Produk Dari Ahli Media 

No Aspek yang dinilai X Kriteria 

1 Media pembelajaran video animasi 

canva dapat dikelola dengan 

mudah. 

5 (Sangat 

valid) 

2 Media pembelajaran video animasi 

canva dapat dikelola dengan 

5 (Sangat 

valid) 
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mudah dalam pengoperasiannya 

(navigasi) 

3 Media pembelajaran video animasi 

canva dapat dikelola dengan 

mudah dapat digunakan kembali 

untuk siswa belajar di rumah. 

4 (valid) 

4 Tampilan sesuai karakter siswa 5 (Sangat 

valid) 

5 Kekontrasan huruf (font) 4 (valid) 

6 Proposi/keterbacaan teks 5 (Sangat 

valid) 

7 Kesesuaian video animasi canva 

dengan materi 

5 (Sangat 

valid) 

8 Kejelasan suara (suara dapat 

didengar dengan baik dan sudah 

tepat) 

5 (Sangat 

valid) 

9 Media tidak membosankan 4 (Valid) 

10 Bahasa yang digunakan interaktif 5 (Sangat 

valid) 

11 Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami 

5 (Sangat 

valid) 

12 Kualitas video animasi canva 5 (Sangat 

valid) 

13 Materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

4 (Valid) 

14 Originalitas video 5 (Sangat 

valid) 

15 Mampu mengurangi vebalisme 

dalam proses mengajar 

5 (Sangat 

valid) 

16 Keseluruhan program tersaji 

sistematis 

5 (Sangat 

valid) 

Dari data yang tertera diatas merupakan hasil perhitungan : 

P = (x/(∑ 𝑥𝑖) X 100% 

 = (76/80) X 100% 

 = 95% (Sangat Valid) 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari ahli media, media video animasi 

pemebelajaran IPS untuk meningkatkan berpikit kritis peserta didik proporsi 

98,75 %. 
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4) Validasi Ahli Bahasa 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Produk Dari Ahli Bahasa 

No Aspek yang dinilai X Kriteria  

1 Persyaratan struktur kalimat pada 

media pembelajaran kenampakan 

alam dan buatan, serta pembagian 

waktu daerah berbasis Canva 

3 (Cukup 

valid) 

2 Penggunaan kalian pada 

pembelajaran kenampakan alam 

dan buatan, serta pembagian 

waktu daerah berbasis Canva 

sudah efektif 

3 (Cukup 

valid) 

3 Penggunaan kalimat pada media 

pembelajaran kenampakan alam 

dan buatan, serta pembagian 

waktu deerah sesuai usia peserta 

didik 

4 (Valid) 

4 Kejelasan pesan dalam materi 

kenampakan alam dan buatan, 

serta pembagian waktu daerah 

berbasis Canva 

3 (Cukup 

valid) 

5 Kejelasan informasi dalam materi 

kenampakan alam dan buatan, 

serta pembagian waktu daerah 

berbasis Canva 

4 (Valid) 

6 Kejelasan kalimat dalam materi 

kenampakan alam dan buatan, 

serta pembagian waktu daerah 

berbasis Canva dalam 

memotivasi 

4 (Valid) 
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7 Kemampuan kalimat dalam 

materi kenampakan alam dan 

buatan, serta pembagian waktu 

daerah berbasis Canva 

mendorong kreativitas peserta 

didik 

4 (Valid) 

8 Kemampuan kalimat dalam 

materi kenampakan alam dan 

buatan, serta pembagian waktu 

daerah berbasis Canva 

mendorong kreativitas peserta 

didik 

4 (Valid) 

9 Kesesuaian media, media 

pembelajaran IPS materi 

kenampakan alam dan buatan, 

serta pembagian waktu daerah 

berbasis Canva kemampuan 

kognitif peserta didik 

4 (Valid) 

10 Kesesuaian media, media 

pembelajaran IPS materi 

kenampakan alam dan buatan, 

serta pembagian waktu daerah 

berbasis Canva dengan 

kemampuan efektif peserta didik 

3 (Cukup 

valid) 

11 Kesesuaian media, media 

pembelajaran IPS materi 

kenampakan alam dan buatan, 

serta pembagian waktu daerah 

berbasis Canva 

4 (Valid) 
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12 Ketetapan istilah pada media 

pembelajaran IPS materi 

kenampakan alam dan buatan, 

serta pembagian waktu daerah 

berbasis Canva  

4 (Valid) 

13 Kejelasan penggunaan symbol 

pada media pembelajaran IPS 

materi kenampakan alam dan 

buatan, serta pembagian waktu 

daerah berbasis Canva 

4 (Valid) 

Dari data yang tertera diatas merupakan hasil perhitungan: 

P = (x/(∑ 𝑥𝑖) X 100% 

 = (48/52) X 100% 

 = 92,30 % (Sangat Valid) 

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari ahli bahasa, media video animasi 

pembelajaran IPS yang dikembangkan untuk meningkatkan berpikir kritis 

peserta didik. 

 

5) Uji Coba Produk 

Tahapan uji coba produk, peneliti melakukan uji kepraktisan dengan 

guru yang ada di SD Negeri 097341 Pardomuan Nauli. Adapun hasil 

90%

91%

92%

93%

94%

95%

96%

Ahli Materi Ahli Media Ahli Bahasa

Hasil Validasi Media Video Animasi

Ahli Materi Ahli Media Ahli Bahasa
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analisis uji coba yang telah dilakukan kepada guru dilihat dari tabel sebagai 

berikut: 

 

Tabel 4.6 Data analisis kepraktisan produk oleh guru 

NO Aspek yang dinilai X Kriteria  

1 Media yang disajikan menarik secara 

visual 

5 (Sangat valid) 

2 Gambar yang disajikan tidak pecah 5 (Sangat valid) 

3 Gambar yang disajikan dalam contoh 

sudah sesuai dengan materi pembelajaran 

4 (Valid) 

4 Media yang digunakan mudah untuk 

dioperasikan 

5 (Sangat valid) 

5 Penggunaan media dapat meningkatkan 

berpikir kritis 

5 (Sangat valid) 

6 Ketepatan materi dengan tujuan 

pembelajaran 

4 (Valid) 

7 Kesesuaian materi dengan Kompetensi 

Dasar (KD)  

5 (Sangat valid)  

8 Penyampaian materi yang berurutan 4 (Valid) 

9 Dapat mempermudah dalam memahami 

pelajaran 

5 (Sangat valid) 

10 Penggunaan media dapat menarik minat 

serta perhatian siswa 

5 (Sangat valid) 

 Data analisis yang diatas merupakan hasil perhitungan dengan rumus: 

 P = (43/50) X 100% 

  = 86% (Praktis) 

Berdasarkan hasil yang diperoleh uji kepraktisan media oleh guru, media 

video animasi pembelajaran IPS materi kenampakan alam dan buatan, serta 

pembagian waktu di Indonesia mendapatkan hasil dengan proporsi 86%. 

Menurut guru, media video animasi termasuk dalam kategori “sangat valid 

dan tidak perlu melakukan revisi”. Maka dari itu, peneliti dapat melanjutkan 

tahap berikutnya. 

Peneliti juga uji coba media kepada 10 orang peserta di kelas V SD 

Negeri 097341 Pardomuan Nauli yang akan melakukan uji coba produk. 

Pada tahapan ini uji coba dilaksanakan pada kelompok kecil terlebih dahulu 

agar mengetahui kekurangan produk yang telah dibuat oleh peneliti. Hasil 
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analisis uji coba yang telah dilakukan kelompok kecil dapat dilihat dari tabel 

sebagai berikut : 

 Data analisis yang ada di atas merupakan hasil perhitungan: 

Tabel 4.7 Data analisis respon video animasi siswa  

NO Pernyataan           F N 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Peserta Didik 1 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 49 50 

2 Peserta Didik 2 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 48 50 

3 Peserta Didik 3 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 48 50 

4 Peserta Didik 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 49 50 

5 Peserta Didik 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 49 50 

6 Peserta Didik 6 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 48 50 

7 Peserta Didik 7 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 48 50 

8 Peserta Didik 8 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 49 50 

9 Peserta Didik 9 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 49 50 

10 Peserta Didik 10 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 47 50 

Jumlah 487 500 

Rata-Rata Kepraktisan 97,4% 

 

 P = (487/500) X 100% 

  = 97,4 % (Sangat Praktis) 

 Berdasarkan hasil yang diperoleh dari peserta didik pada uji coba 

kelompok kecil, media video animasi pembelajaran IPS  dengan proporsi 97,4 

%. Menurut peserta didik yang diuji kelompok kecil, media video animasi 

termasuk dalam kategori “Sangat valid”. 

80%

90%

100%

Respon Guru Respon Siswa

Grafik Uji Coba Produk

Guru Siswa
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B. Pembahasan  

 Pada penelitian akan mengembangkan media video animasi 

pembelajaran IPS untuk meningkatkan berpikir kritis peserta didik di kelas V 

SD. Berdasarkan hasil penelitian dari ahli media video animasi mendapatkan 

nilai 76 dengan kategori “Sangat Valid”, hasil dari ahli bahasa mendapatkan 

nilai 48 dengan kategori “Sangat valid”, serta hasil dari ahli materi 

mendapatkan nilaii 92 dengan kategori “Sangat valid”. Jadi dapat disimpulkan 

bahwa hasil penelitian ahli tersebut bahwa media video animasi pembelajaran 

IPS materi Kenampakan alam dan buatan, serta pembagian waktu daerah layak 

untuk digunakan dalam penelitian ini. 

 Menurut (Christina & Kristin, 2017)(Saputri, 2020) Berpikir kritis 

merupakan kemampuan seseorang dalam menemukan informasi dan 

pemecahan sebuah masalah dari suatu masalah dengan cara bertanya kepada 

dirinya sendiri untuk menggali informasi tentang masalah yang sedang 

dihadapi. Menurut (Cahyaningsih & Nahdi, 2020) Setiap aktivitas pembelajaran 

yang dilakukan haruslah berdasarkan pada tujuan meningkatkan keterampilan 

berpikir siswa. 

 Media pembelajaran dapat membantu guru dalam menyampaikan 

materi kepada peserta didik dalam proses belajar mengajar dan mampu 

memberikan pengalaman langsung sesuai dengan teori dale. Menurut Dale, 

hasil belajar seseorang dimulai dari pengalaman langsung (konkret), tetapi 

kenyataan yang ada dilingkungan kehidupan seseorang melalui tiruan, sampai 
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kepada lambang verbal (abstrak). Oleh karena itu, peserta akan memperhatikan 

materi yang diajarkan oleh guru dalam proses pembelajaran. 

 Berdasarkan pengamatan yang telah dilakukan, proses pembelajaran 

mampu membantu guru untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada 

peserta didik. Selain peserta didik mendengarkan materi yang dijelaskan, 

dengan adanya media mampu mengoptimalkan pengamatan melalui indera 

penglihatan dengan menggunakan video animasi pembelajaran IPS materi 

kenampakan alam dan buatan, serta pembagian waktu daerah mampu 

menfokuskan peserta didik dalam proses belajar selama video tersebut 

ditanyangkan. Tetapi masih ada permasalahan yang terjadi dalam proses 

kegiatan belajar mengajar yaitu peserta didik masih belum kondusif saat video 

animasi diputar. 

 Hasil penilitian ini sejalan dengan penelitian (Mashuri & Budiyono, 2020) 

Perolehan skor validasi oleh materi menunjukkan presentasi mencapai 84% dan 

untuk ahli media presentasi skor yang didapat sebesar 77%. Berdasarkan 

konservasi pencapaian maka media pembelajaran video animasi mendapatkan 

predikat “layak” digunakan dan dinyatakan “valid”. Hasil validasi media 

pembelajaran yang dilakukan oleh wali kelas V menunjukkan presentasi 

penilaian media mencapai 89%, dan untuk presentasi penilaian materi pada 

media pembelajaran video animasi mencapai 87%. 

 Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Putri et al., 2020) ahli materi 

pernyataan dan diperoleh tingkat presentasi keseluruhan aspek sebanyak 97,5%. 
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Dari hasil validasi ahli media, diperoleh hasil berupa presentasi yaitu sebesar 

99%. Hasil dari validasi ahli materi, sebenar 97,5%. Dan pada uji coba 

keseluruh siswa, didapat hasil sebesar 91,38% 

 Berdasarkan hasil uji coba pemakaian produk di kelas V, media video 

animasi berbasis lokal dinilai mampu untuk meningkatkan berpikir kritis 

peserta didik kelas V SD Negeri 097341 Pardomuan Nauli. Hal tersebut 

didasarkan pada teori Dale bahwa semakin ke atas puncak kerucut maka 

semakin abstrak media penyampaian pesan tersebut, maka semakin nyata 

(kongkret) pesan itu untuk mempermudah peserta didik memahami materi yang 

diberikan oleh guru. 

C. Keterbatasan Penelitian 

 Pelaksanaan dan hasil penelitian masih terdapat beberapa kekurangan. Hal 

ini dikarenakan adanya keterbatasan peneliti dalam melakukan pengembangan 

medi video animasi pada pembelajaran IPS serta proses penelitian. Beberapa 

diantaranya merupakan media yang dibuat masih belum sempurna, mengingat 

keterbatasan alat seperti software dan hardware. Hal-hal yang perlu diperbaiki 

antara lain kreativitas desain tampilan pada media video animasi pembelajaran 

IPS sehinggah menjadi pembelajaran yang seperti animasi. 

 Selain itu, pengembangan produk ini masih sebatas beberapa indikator dari 

setiap kompetensi dasar pada mata pelajaran IPS kelas V SD Negeri 097341 

Pardomuan Nauli, untuk membuat video animasi harus banyak aplikasi yang 
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digunakan supaya video animasi yang dihasilkan lebih kreatif dan lebihh 

menarik untuk diajarkan ke peserta didik. 



 

78 

BAB V  

KESIMPULAN DAN SASARAN 

A. Kesimpulan  

 Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media video animasi 

pembelajaran IPS materi kenampakan alam dan buatan, serta pembagian waktu 

daerah untuk meningkatkan berpikir kritis peserta didik di kelas V, diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Video animasi pembelajaran IPS materi kenampakan alam dan buatan, serta 

pembagian waktu daerah untuk meningkatkan berpikir kritis menggunakan 

model Borg & Gall oleh sugiyono yang terdiri dari 10 tahapan yaitu potensi 

masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi desain, revisi desain, 

uji coba produk, uji coba produk, revisi produk, dan produksi masal. Namun 

dalam penelitian ini, penelitian membatasi pada tahap pengembangan ke-8 

yaitu layak. Hal ini dikarenakan keterbatasan waktu dan tenaga, maka 

peneliti sampai tahap layak setelah itu coba skala kecil. 

2. Kevalidan media video animasi ini dilihat dari hasil validator ahli. Hasil 

validasi ahli media memperoleh nilai rata-rata dengan proporsi 95% dengan 

kriteria “Sangat valid”, hasil validasi ahli bahasa memperoleh nilai rata-rata 

dengan proporsi 92,30 % dengan kriteria “Sangat valid “, hasil ahli materi 

memperoleh nilai rata-rata 92% dengan kriteria “sangat valid” sehinggah 

video animasi berbasis lokal untuk meningkatkan kreativitas siswa layak 

untuk digunakan. 
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3. Hasil kepraktisan video animasi pembelajaran IPS materi kenampakan alam 

dan buatan, serta pembagian waktu daerah untuk respon guru memperoleh 

nilai rata-rata dengan proporsi 86% “Parktis” , sedangkan respon siswa 

memperoleh nilai rata-rata dengan proporsi 97,4% dengan kriteria “ Sangat 

praktis”. 

 

B. Saran  

 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan video animasi 

pembelajaran IPS materi kenampakan alam dan buatan, serta pembagian waktu 

daerah untuk meningkatkan berpikir kritis peserta didik kelas V SD Negeri 

097341 Pardomuan Nauli, maka peneliti memberikan saran sebagai berikut: 

1. Pengembangan video animasi pembelajaran IPS materi kenampakan alam 

dan buatan, serta pembagian waktu daerah, digunakan pada saat proses 

belajar mengajar maka penggunaan media video animasi pembelajaran IPS 

materi kenampakan alam dan buatan, serta pembagian waktu daerah untuk 

meningkatkan berpikir kritis peserta didik agar lebih bermanfaat. 

2. Peneliti juga menyarankan agar peneliti selanjutnya mampu 

mengembangakan video animasi dengan variasi-variasi lain untuk 

menghasilkan video animasi yang lebih baik serta lebih menarik sehinggah 

membuat siswa lebih aktif dalam proses belajar mengajar dan membuat 

buku petunjuk dalam mengaplikasikan media video animasi 



80 
 

 
 

3. Kepada siswa disarankan untuk lebih giat lagi mengikuti pembelajaran agar 

mampu mengembangkan kreativitasnya yang lebih bervariasi dan lebih 

baik.  
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Lampiran 5 
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Lampiran 6 

Uji Kelayakan Produk Oleh Ahli Media 

Nama Ahli 

Media  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 

Muhammad 

Arifin, 

M.Pd. 

5 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 

Jumlah 76 

Rata-rata 4,75 

Presentasi 95% 

 

 

Skor Kriteria Presentasi 

5 Sangat Baik 90% x 100% 

4 Baik 70% x 89% 

3 Sedang 50% x 69% 

2 Kurang Baik 30% x 49 % 

1 Sangat Kurang Baik 0% x 29% 

 

Jadi hasilnya = 95% 

Media Video Animasi pada  Pembelajaran IPS sangat baik digunakan untuk 

pembelajaran pada kelas V SD Negeri 097341 Pardomuan Nauli 
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Lampiran 7 

Uji kelayakan Produk Oleh Ahli Materi 

Nama 

Ahli 

Materi 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

Pohan 

Hakiki 

Hutagaol, 

S.Pd 

4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 4 

Jumlah 92 

Rata-rata 4,6 

Presentasi   92%  

 

 

 

Skor Kriteria Presentasi 

5 Sangat Baik 90% x 100% 

4 Baik 70% x 89% 

3 Sedang 50% x 69% 

2 Kurang Baik 30% x 49 % 

1 Sangat Kurang Baik 0% x 29% 

 

Jadi hasilnya = 92% ( Sangat Baik) 

Media Video Animasi Pada Pembelajaran IPS sangat baik digunakan untuk 

pembelajaran di kelas V SD Negeri Pardomuan Nauli 
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Lampiran 8 

Uji Kelayakan Produk Oleh Ahli Bahasa  

Nama Ahli Bahasa 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 

Drs. Charles Butar 

Butar, M.Pd 

3 3 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 

Jumlah 48 

Rata-rata 3,6 

Presentasi 92,30% 

 

 

Skor Kriteria Presentasi 

5 Sangat Baik 90% x 100% 

4 Baik 70% x 89% 

3 Sedang 50% x 69% 

2 Kurang Baik 30% x 49 % 

1 Sangat Kurang Baik 0% x 29% 

 

Jadi hasilnya = 92,30% 

Media Video Animasi Pada Pembelajaran IPS sangat baik digunakan untuk 

pembelajaran di kelas V SD Negeri 097341 Pardomuan Nauli 
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Lampiran 9 
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Lampiran 10 
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Lampiran 11 
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Lampiran 12 

 

 



109 
 

 
 

Lampiran 13 

Angket Kepraktisan Video Animasi Menurut Siswa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

NO Siswa Hasil Angket Data Mentah Nilai Kriteria 

1 KA 47 0,94% 94 Sangat Baik 

2 IN 46 0,92% 92 Sangat Baik 

3 FV 46 0,92% 92 Sangat Baik 

4 AH 46 0,92% 92 Sangat Baik 

5 IP 46 0,92% 92 Sangat Baik 

6 WA 47 0,94% 94 Sangat Baik 

7 DA 47 0,94% 94 Sangat Baik 

8 RA 46 0,92% 92 Sangat Baik 

9 RR 47 0,94% 94 Sangat Baik 

10 SJ 49 0,98% 98 Sangat Baik 

11 K 48 0,96% 96 Sangat Baik 

12 AM 48 0,96% 96 Sangat Baik 

13 FA 49 0,98% 98 Sangat Baik 

14 CM 47 0,94% 94 Sangat Baik 

15 NK 49 0,98% 98 Sangat Baik 

16 KS 49 0,98% 98 Sangat Baik 

17 F 48 0,96% 96 Sangat Baik 

18 SA 48 0,96% 96 Sangat Baik 

19 A 49 0,98% 98 Sangat Baik 

Jumlah 1898  

Sangat Baik 

 
Rata-Rata Presentasi 99,8% 
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Lampiran 14 

DOKUMENTASI  

1. Proses pembelajaran IPS di kelas V SD Negeri 097341 Pardomuan Nauli 

dengan menggunakan video animasi 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. Foto dengan wali kelas V  3. Foto dengan Kepala Sekolah 
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