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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran video 

animasi animaker berbasis problem based learning pada materi ciri-ciri makhluk 

hidup kelas III SD dan juga bertujuan untuk mengetahui kevalidan, respon guru dan 

peserta didik, serta keefektifan dari media pembelajaran video animasi. Jenis 

penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan dengan model ADDIE 

yang terdiri dari lima tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation 

dan Evaluation. Dari hasil penilaian validasi ahli materi diperoleh nilai rata-rata 

97,5% dengan kategori sangat valid. Hasil penilaian validasi ahli media diperoleh 

nilai rata-rata 92,5% dengan kategori sangat valid. Pada tahap implementasi uji 

coba dilakukan kepada 1 orang guru dan memperoleh nilai rata-rata 100% dengan 

kategori sangat praktis. Untuk uji coba tahap individu dilakukan kepada 3 orang 

peserta didik memperoleh nilai rata-rata 97%  dengan kategori sangat praktis. Uji 

coba tahap kelompok kecil memperoleh nilai rata-rata 85% dengan kategori sangat 

praktis. Untuk hasil belajar peserta didik diperoleh nilai rata-rata 78% dengan 

kategori efektif. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

video animasi animaker berbasis problem based learning pada materi ciri-ciri 

makhluk hidup kelas III SD layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, Media Pembelajaran, Video Animasi Animaker, 
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ABSTRACT 
 

This research aims to develop animaker animated video learning media based 

on problem based learning on material on the characteristics of living creatures 

for class III elementary school and also aims to determine the validity, responses 

of teachers and students, as well as the effectiveness of animated video learning 

media. The type of research used is development research with the ADDIE model 

which consists of five stages, namely Analysis, Design, Development, 

Implementation and Evaluation. From the results of the material expert validation 

assessment, an average score of 97.5% was obtained in the very valid category. 

The results of the media expert validation assessment obtained an average score of 

92.5% with a very valid category. At the implementation stage, the trial was carried 

out on 1 teacher and obtained an average score of 100% in the very practical 

category. For the individual stage of the trial, it was carried out on 3 students who 

obtained an average score of 97% in the very practical category. The small group 

stage trial obtained an average score of 85% in the very practical category. For 

student learning outcomes, an average score of 78% was obtained in the effective 

category. Thus, it can be concluded that the Animaker animation video learning 

media based on problem based learning on the characteristics of living creatures 

in class III elementary school is suitable for use in the learning process. 

 

Keywords: Development, Learning Media, Animaker Animation Video, 

Characteristics of Living Creatures 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam membentuk karakter 

dan pemahaman anak terhadap lingkungan sekitar. Pendidikan merupakan upaya 

yang terencana dalam proses pembimbingan dan pembelajaran bagi individu agar 

berkembang dan tumbuh menjadi manusia yang mandiri, bertanggungjawab, 

kreatif, berilmu, sehat, dan berakhlak mulia baik dari aspek jasmani dan rohani 

(Inanna, 2018). Menurut UU sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003, pendidikan 

merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan 

proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif dapat mengembangkan potensi 

dari dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta keterampilan yang diperlukan oleh 

dirinya, masyarakat, bangsa, dan Negara. Berdasarkan pengertian di atas, maka 

dapat disimpulkan bahwa pendidikan merupakan usaha yang dilakukan secara 

sadar dan terencana dalam proses pembelajaran untuk suatu tujuan yang ingin 

dicapai. 

Dengan perkembangan zaman yang begitu pesat mendorong pendidikan di 

Indonesia untuk lebih inovatif dan kreatif agar tidak tertinggal dengan dunia 

global. Upaya yang dilakukan oleh pemerintah dalam hal ini adalah 

mengembangkan kurikulum 2013 yang menekankan pada teknologi dalam 

kegiatan pembelajaran. Teknologi diciptakan sesuai esensinya, untuk membantu 

kegiatan-kegiatan yang jika digunakan dengan baik akan berdampak bagi 

penggunanya begitupun sebaliknya (Pribadi, 2017). Maka dari itu seluruh 

komponen pendidikan baik guru maupun peserta didik harus lebih memahami 

teknologi tersebut. 

Salah satu aspek yang sangat penting dalam pendidikan yaitu bagaimana cara 

menyampaikan materi pembelajaran dengan cara yang efektif dan menarik. Dalam 

hal ini media pembelajaran berperan sebagai sarana yang memfasilitasi 

penyampaian materi dengan cara yang lebih menarik dan mudah dipahami oleh 
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peserta didik. Guru harus menjadikan pembelajaran lebih menarik dan kreatif 

untuk memotivasi peserta didik belajar secara optimal, baik mereka belajar sendiri 

di rumah atau di kelas sehingga peserta didik dapat lebih semangat dalam belajar 

(Nisa khairun, 2021). Dalam meningkatkan pembelajaran, salah satu sarana yang 

dapat digunakan yaitu dengan membuat media pembelajaran. Menurut (Azhar 

Arsyad, 2017) Media pembelajaran merupakan sebuah sarana komunikasi yang 

dapat berbentuk cetak, visual ataupun audio, termasuk teknologi perangkat keras 

ataupun lunak yang sudah dirancang sedemikian sesuai dengan materi yang 

dibutuhkan yang bertujuan untuk bisa menyalurkan pesan, merangsang pikiran, 

perasaan dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong terciptanya proses 

belajar pada diri peserta didik dengan baik. Sementara itu (Rubhan dkk., 2017) 

mengemukakan bahwa media pembelajaran merupakan sarana yang dapat 

digunakan sebagai perantara yang berguna untuk meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi dalam pencapaian tujuan.  

Dari pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah 

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi 

dalam proses belajar mengajar. Banyak sekolah yang masih menggunakan buku 

sebagai alat pengajaran di era modern ini, padahal dalam sistem pendidikan saat 

ini peserta didik dapat berfungsi sebagai komunikator atau penyampai pesan 

selain sebagai penerima pesan. Dengan begitu maka guru harus meyiapkan media 

pembelajaran yang interaktif sehingga peserta didik dapat lebih aktif dan 

termotivasi dalam belajar. Guru dapat menggunakan media interaktif seperti video 

game, animasi, visual bergerak, dan lainnya untuk meningkatkan pembelajaran 

peserta didiknya. 

Video animasi merupakan salah satu sarana yang dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran. Menurut (Alek Kurniawan, 2015) Video animasi adalah 

sebuah pergerakan suatu frame dengan frame lainnya yang saling berbeda dalam 

durasi waktu yang telah ditentukan sehingga menciptakan kesan bergerak dan juga 

terdapat suara yang mendukung pergerakan gambar itu, misalnya suara 

percakapan atau dialog dan suara-suara lainnya. Sedangkan menurut (L. 

Rahmawati, 2018) video animasi merupakan media audio visual dengan 
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menggabungkan gambar animasi yang dapat bergerak dengan diikuti audio sesuai 

dengan karakter animasi.  

Maka dapat peneliti simpulkan bahwa video animasi merupakan media yang 

menggabungkan teknologi audio dan visual secara bersama-sama yang disusun 

secara khusus bergerak sesuai alur yang telah ditentukan. Video animasi 

merupakan media yang menarik bagi peserta didik karena penggunaannya yang 

berupa gambar bergerak dan suara dapat membantu menyampaikan informasi 

dengan cara yang lebih menarik. Salah satu platform yang dapat digunakan dalam 

membuat media pembelajaran video animasi yaitu Animaker. Animaker dapat 

menyediakan berbagai fitur yang memungkinkan pembuatan video animasi 

dengan mudah dan menarik. 

Ciri-ciri makhluk hidup merupakan salah satu materi yang sangat penting 

untuk dipelajari karena dapat membantu peserta didik dalam memahami 

kehidupan di sekitar mereka. Namun, pada materi ini dapat menjadi abstrak dan 

sulit dipahami peserta didik kelas III SD. Oleh karena itu, diperlukan 

pengembangan media pembelajaran inovatif dan menarik yang diterapkan untuk 

membantu peserta didik memahami konsep dengan lebih baik. Materi ini juga 

perlu menggunakan pendekatan yang lebih mendalam dan interaktif, contohnya 

seperti Problem Based Learning (PBL). Pendekatan ini dapat membuat peserta 

didik untuk lebih terlibat aktif dalam pemecahan masalah dan memahami konsep 

yang lebih baik.  

Problem Based Learning merupakan istilah lain dari Pembelajaran Berbasis 

Masalah (PBM) yang diartikan sebagai pembelajaran yang dimulai dengan 

menghadapkan peserta didik kepada suatu permasalahan yang terdapat dalam 

dunia nyata dan menuntunnya untuk dapat menyelesaikan atau memecahkan 

masalah tersebut melalui kegiatan atau pengalaman belajar yang dilakukan selama 

pembelajaran (Isrok’atun & Rosmala, 2018). Menurut Siswantoro (dalam Aulia 

& Budiarti, 2022) Problem Based Learning (PBL) merupakan model 

pembelajaran yang bercirikan adanya permasalahan nyata sebagai konteks yang 

diberikan oleh guru untuk peserta didik agar dapat belajar berfikir kritis dan 

memiliki keterampilan dalam memecakan masalah, serta memperoleh 
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pengetahuan yang belum diketahui sebelumnya. Dapat disimpulkan bahwa 

Problem Based Learning atau Pembelajaran Berbasis Masalah merupakan model 

pembelajaran yang menggunakan masalah nyata sebagai fokus utama dalam 

sebuah pembelajaran. 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan peneliti bersama guru kelas III SD 

Negeri 161 Palembang, didapat kesimpulan bahwa guru kelas III di SD tersebut 

masih menggunakan buku sebagai media pembelajarannya. Oleh karena itu perlu 

adanya pembembangan suatu media pembelajaran yang lebih menarik sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik. Dengan memadukan konsep PBL dan media 

pembelajaran video animasi menggunakan platform Animaker, diharapkan dapat 

membuat proses belajar mengajar lebih interaktif, partisipatif, dan menarik bagi 

peserta didik. Video animasi dapat digunakan untuk memperkenalkan ciri-ciri 

makhluk hidup yang relevan. Penggunaan video animasi dalam pembelajaran ciri-

ciri makhluk hidup dapat menghadirkan konsep-konsep abstrak menjadi lebih 

konkret dan mudah dipahami oleh peserta didik. Anak-anak pada usia SD 

cenderung lebih responsif terhadap visualisasi. Dengan video animasi mampu 

memvisualisasikan konsep-konsep ciri-ciri makhluk hidup secara menarik dan 

mudah dipahami. Video animasi juga memiliki daya Tarik visual yang kuat dan 

dapat menjaga perhatian peserta didik lebih lama dibandingkan dengan metode 

pembelajaran konvensional. 

Permasalahan yang sedang terjadi di SD Negeri 161 Palembang relevan 

dengan penelitian yang sudah dilakukan sebelumnya yaitu penelitian dari Lasma 

Juniati pada tahun 2021 yang berjudul “Pengembangan Media Video Animasi 

Menggunakan Aplikasi Animaker Pada Tema 7 Subtema 1 Kelas 1 Sekolah 

Dasar”. Namun sumber data dari penelitian sebelumnya diambil dari peserta didik 

kelas 1. Selain itu juga produk yang dimuat merupakan tema 7 subtema 1. 

Penelitian lain yang relevan juga terhadap penelitian ini yaitu penelitian yang 

dilakukan oleh Edwina Ariandhini dan Indri Anugraheni pada tahun 2022 yang 

berjudul “Pengembangan Media Video Animasi Berbasis Animaker untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Materi Puisi Mapel Bahasa Indonesia Kelas 3 SD”. 

Namun produk yang dimuat merupakan materi puisi pada mata pelajaran bahasa 
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Indonesia. Penelitian yang dilakukan oleh peneliti sebelumnya merujuk pada 

pengembangan media pembelajaran dalam bentuk video animasi animaker yang 

digunakan untuk menarik perhatian peserta didik.  

Dengan berbagai penjelasan dan penelitian terdahulu, maka peneliti tertarik 

untuk mengembangkan media pembelajaran video animasi. Video animasi ini 

diharapkan dapat menarik perhatian peserta didik serta membuat peserta didik 

lebih termotivasi dan semangat dalam belajar. Sejalan dengan permasalahan 

tersebut, maka peneliti mengangkat judul pada penelitian ini yaitu 

“Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Animaker Berbasis 

Problem Based Learning Pada Materi Ciri-ciri Makhluk Hidup Kelas III 

SD”. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasikan 

permasalahan-permasalahan sebagai berikut: 

1. Kemampuan dan waktu guru dalam membuat media pembelajaran yang 

baru masih terbatas. 

2. Kurang menariknya media pembelajaran yang digunakan, sehingga 

kurangnya minat peserta didik dalam belajar. 

3. Inovasi baru dalam penggunaan media pembelajaran diperlukan karena 

belum adanya pengembangan media pembelajaran yang diterapkan pada 

materi ciri-ciri makhluk hidup di kelas III SD Negeri 161 Palembang. 

1.3 Rumusan Masalah 

Berikut rumusan masalah yang ditemukan dalam penelitian ini yang didasarkan 

pada identifikasi masalah: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran video animasi animaker 

berbasis problem based learning pada materi ciri-ciri makhluk hidup kelas 

III SD? 

2. Bagaimana kevalidan media pembelajaran video animasi animaker berbasis 

problem based learning pada materi ciri-ciri makhluk hidup kelas III SD? 
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3. Bagaimana respon guru dan peserta didik terhadap media pembelajaran 

video animasi animaker berbasis problem based learning pada materi ciri-

ciri makhluk hidup kelas III SD? 

4. Bagaimana keefektifan penggunaan media pembelajaran video animasi 

animaker berbasis problem based learning pada materi ciri-ciri makhluk 

hidup kelas III SD? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran video animasi animaker 

berbasis problem based learning pada materi ciri-ciri makhluk hidup kelas 

III SD. 

2. Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran video animasi animaker 

berbasis problem based learning pada materi ciri-ciri makhluk hidup kelas 

III SD. 

3. Untuk mendeskripsikan respon guru dan peserta didik terhadap penggunaan 

media pembelajaran video animasi animaker berbasis problem based 

learning pada materi ciri-ciri makhluk hidup kelas III SD. 

4. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran video animasi animaker 

berbasis problem based learning pada materi ciri-ciri makhluk hidup kelas 

III SD. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memberikan manfaat teoritis maupun manfaat praktis. Manfaat 

yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan baru bagi 

guru dalam mengembangkan media pembelajaran agar proses belajar 

mengajar lebih menarik dan dapat membuat peserta didik lebih aktif dan 

bersemangat dalam belajar. 
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2. Manfaat Praktis 

Manfaat praktis merupakan manfaat yang dapat diambil dari penelitian 

oleh peneliti sendiri. Secara praktis, penelitian ini diharapkan mampu 

memberikan manfaat sebagai berikut: 

a. Bagi sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai 

upaya dalam meningkatkan mutu dan keefektifan pembelajaran. 

b. Bagi guru, hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah 

pengetahuan mengenai media pembelajaran dan memudahkan dalam 

menyampaikan materi pembelajaran. 

c. Bagi peserta didik, hasil penelitian ini diharapkan dapat 

mempermudah peserta didik dalam menerima materi sehingga dapat 

membangkitkan semangat belajar serta meningkatkan hasil belajar. 

d. Bagi peneliti, hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah 

wawasan dan meningkatkan pengetahuan mengenai pengembangan 

media video berbasis animaker sehingga bisa diterapkan dalam proses 

pembelajaran. 

e. Bagi peneliti lain, hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

rujukan, sumber informasi, dan bahan referensi penelitian selanjutnya 

yang bisa dikembangkan. 
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