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ABSTRAK 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk mendeskripsikan kualitas dan 

mengetahui media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi animaker pada 

tema daerah tempat tinggalku layak atau tidak digunakan guru dan peserta didik 

pada kegiatan pembelajaran di kelas IV SD Negeri 13 Talang Kelapa.  Jenis 

penelitian yang digunakan adalah   Research and Development (R&D) dengan 

prosedur penelitian yaitu model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Media pembelajaran video animasi memiliki 

kualitas yang baik berdasarkan penilaian kevalidan oleh validator dan penilaian 

kelayakan oleh guru dan peserta didik. Hasil validasi ahli media adalah 95% yang 

masuk kategori valid. Hasil validasi ahli materi adalah 90% yang masuk kategori 

valid. Hasil penilaian guru adalah 96% yang masuk kategori sangat layak. Dan 

hasil penilaian peserta didik melalui tiga tahap uji coba adalah 96,32% yang 

masuk kategori sangat layak. Dengan demikian, produk media pembelajaran 

berupa video animasi sangat layak digunakan guru dan peserta didik pada 

kegiatan pembelajaran di kelas. 

Kata kunci: pengembangan, media pembelajaran, aplikasi animaker.  
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Elementary School Teacher Education Study Program 

ABSTRACT 

This development research aims to describe the quality and find out the animation 

video learning media based application animaker on the theme of the area where I 

live, whether or not it is appropriate for teachers and students to use learning 

activities in class IV SD Negeri 13 Talang Kelapa.  The type of research used is 

Research and Development (R&D) with research procedures, namely the ADDIE 

model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The 

animated video learning media has good quality based on the validity assessment 

by the validator and the feasibility assessment by the teacher and students. The 

results of media expert validation are 95% which are in the valid category. The 

result of material expert validation is 90% which is in the valid category. The 

results of the teacher's assessment were 96% which was included in the very 

decent category. And the results of the assessment of students through three stages 

of testing are 96.32% which is in the very feasible category. Thus, learning media 

products in the form of animated videos are very suitable for teachers and students 

to use in classroom learning activities. 

Keywords: development, learning media, animaker application. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan merupakan kebutuhan wajib pada setiap manusia. Dengan 

mengikuti segala rangkaian pendidikan, maka akan meningkatkan pengetahuan 

dan potensi diri. Suryapermana dan Imroatun (2017:8) mendefinisikan pendidikan 

merupakan usaha dalam mengembangkan segala bentuk potensi bawaan yang 

melekat pada diri manusia untuk mendapatkan hasil dan prestasi.  

Pendidikan formal di Indonesia dimulai dari tingkat sekolah dasar hingga 

tingkat sekolah menengah atas. Dimana pendidikan sekolah dasar dilaksanakan 

selama kurang lebih 6 tahun. Pendidikan sekolah dasar dikelola oleh badan satuan 

pendidikan Indonesia. Salah satu bentuk pengelolaannya yaitu menciptakan 

kegiatan pembelajaran yang terencana, jelas dan terarah. Menurut Fakhrurrazi 

(2018:92) pembelajaran adalah serangkaian proses timbal-balik yang 

dilaksanakan oleh guru dan peserta didik dalam situasi edukatif untuk mencapai 

suatu tujuan yang sudah ditetapkan. Dengan begitu, untuk mencapai suatu tujuan 

pembelajaran perlu dilakukan perancangan, pelaksanaan dan evaluasi. Hal 

tersebut sudah diatur oleh suatu kurikulum.  

Kurikulum merupakan pedoman serta alat dalam menciptakan kegiatan 

pembelajaran dalam mencapai tujuan-tujuannya (Jeflin & Afriansyah, 2020:1). 

Pemerintah Indonesia menetapkan kurikulum 2013 sebagai acuan dalam 

menjalankan sistem pendidikan mulai dari tingkat dasar hingga menengah atas. 

Kurikulum 2013 memiliki konsep tersendiri, dimana pembelajaran tidak berpusat 

pada guru, melainkan lebih berpusat pada keaktifan peserta didik. Ain & Huda 

(2018:1) menyebutkan bahwa  kurikulum 2013 memiliki salah satu ciri yaitu 

menerapkan pendekatan saintifik pada kegiatan pembelajaran. Peserta didik harus 

dapat mengkonstruksikan pengetahuan yang ia miliki melalui proses mengamati, 

menanya, mencoba, menalar dan mengkomunikasikan.  
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Kegiatan pembelajaran yang menggunakan pendekatan saintifik harus 

didukung oleh model pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang 

dianjurkan dalam kurikulum 2013 adalah model Problem Based Learning (PBL). 

Model PBL adalah model pembelajaran yang membantu peserta didik untuk 

memproses informasi serta memecahkan masalah yang relavan dengan kehidupan 

sehari-hari. Sehingga dalam menyusun media pembelajaran pada penelitian ini, 

diterapkan model PBL pada rencana pelaksanaan pembelajarannya. 

Selain itu, kegiatan pembelajaran dengan pendekatan saintifik juga harus 

didukung oleh media pembelajaran. Yaumi (2018:7) mendefinisikan media 

pembelajaran adalah segala bentuk peralatan fisik berupa benda asli, bahan cetak, 

visual, audio, audio-visual, multimedia dan web yang dibuat secara terencana agar 

dapat menyampaikan informasi dan membangun interaksi. Namun dalam 

penerapannya, harus memperhatikan kebutuhan peserta didik, tujuan 

pembelajaran serta ketersediaan teknologi yang mendukung. 

Perkembangan teknologi digital saat ini berada di era industri 4.0, dimana 

telah terjadi perubahan dan pengaruh dalam aspek kehidupan manusia, terutama 

bidang pendidikan (Putrawangsa & Hasanah, 2018:43). Pada era ini, kegiatan 

belajar mengajar di kelas sangat dianjurkan untuk memanfaatkan kecanggihan 

teknologi. Selain dikarenakan serangan wabah pandemi virus Covid-19, namun 

juga karena tuntutan perkembangan teknologi. Akan tetapi, hingga saat ini masih 

banyak guru yang belum sepenuhnya dapat memanfaatkan teknologi dalam 

kegiatan pembelajaran. Hal ini dapat disebabkan karena kurangnya pemahaman 

dan kemahiran yang dimiliki guru dalam menggunakan teknologi, sehingga 

kegiatan pembelajaran menjadi monoton dan kurang bervariasi. 

Sementara itu, banyak sekali teknologi yang bisa digunakan guru mulai dari 

laptop, handphone, internet, aplikasi komputer, hingga proyektor. Teknologi-

teknologi inilah yang dapat dimanfaatkan guru untuk menciptakan kegiatan 

pembelajaran berbasis teknologi dan membuat media pembelajaran yang menarik. 

Salah satu aplikasi yang mudah untuk dimanfaatkan guru dalam membuat media 
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pembelajaran yakni aplikasi animaker. Aplikasi animaker adalah software 

berbasis web yang dapat digunakan untuk menciptakan sebuah paparan yang 

dilengkapi dengan fitur animasi, diantaranya animasi kartun, animasi teks, dan 

efek transisi yang lebih hidup dengan pengaturan timeline yang sangat mudah. 

Kegiatan wawancara yang dilakukan peneliti tanggal 22 Juli 2021 pada guru 

kelas IVB SD Negeri 13 Talang Kelapa bernama Ibu Suryani, S.Pd.SD., mengenai 

pelaksanaan kegiatan pembelajaran daring di kelas, apakah menggunakan media 

atau hanya berupa literasi saja. Ibu Suryani menyatakan bahwa kegiatan 

pembelajaran hanya memanfaatkan buku sebagai sumber belajar, mulai dari 

membaca materi hingga mengerjakan soal-soal yang ada. Selanjutnya, pada 

tanggal 6 September 2021 peneliti kembali melakukan wawancara mengenai 

pemanfaatan teknologi pada kegiatan pembelajaran luring di kelas IVB SD Negeri 

13 Talang Kelapa. Dari kegiatan wawancara ini, Ibu Suryani menyatakan bahwa 

pemanfaatan media di kelas dengan menggunakan proyektor masih sangat jarang.  

Dengan begitu, dapat ditarik kesimpulan bahwa pada kegiatan pembelajaran 

daring dan luring, guru hanya berpegang pada buku dan kurang mengoptimalkan 

media pembelajaran terutama berbasis teknologi. Sehingga kegiatan pembelajaran 

menjadi kurang bervariasi. Sejalan dengan itu, peneliti sangat tertarik 

menggunakan aplikasi animaker untuk membuat media pembelajaran berupa 

video animasi. Karena diharapkan dapat menciptakan kegiatan pembelajaran yang 

lebih bervariasi, dapat memudahkan guru dalam menyampaikan materi serta dapat 

membangkitkan semangat dan motivasi belajar peserta didik. Selain itu, media 

pembelajaran ini belum pernah digunakan guru dalam kegiatan pembelajaran 

daring ataupun luring di kelas IV SD Negeri 13 Talang Kelapa.  

Berdasarkan hasil kegiatan wawancara, serta permasalahan yang telah 

disampaikan guru kelas IV di SD Negeri 13 Talang Kelapa, maka peneliti 

terdorong untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Video Animasi Berbasis Aplikasi Animaker Pada Tema Daerah 

Tempat Tinggalku di Kelas IV SD Negeri 13 Talang Kelapa”. 
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1.2 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah pada penelitian ini adalah sebagai berikut. 

(1) Media pembelajaran video animasi berupa audio-visual yang dibuat 

menggunakan aplikasi animaker. 

(2) Materi yang disajikan hanya pada pembelajaran 4 tema daerah tempat 

tinggalku subtema lingkungan tempat tinggalku. 

(3) Model pembelajaran yang diterapkan dalam menyusun media 

pembelajaran video animasi pada kegiatan pembelajaran adalah model 

Problem Based Learning (PBL). 

(4) Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini ialah Model 

ADDIE. 

1.3 Rumusam Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah. 

(1) Bagaimana kualitas media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi 

animaker pada tema daerah tempat tinggalku di kelas IV SD Negeri 13 

Talang Kelapa? 

(2) Apakah media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi animaker 

pada tema daerah tempat tinggalku layak digunakan guru dan peserta didik 

pada kegiatan pembelajaran di kelas IV SD Negeri 13 Talang Kelapa? 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah. 

(1) Untuk mendeskripsikan kualitas media pembelajaran video animasi 

berbasis aplikasi animaker pada tema daerah tempat tinggalku di kelas IV 

SD Negeri 13 Talang Kelapa. 

(2) Untuk mengetahui media pembelajaran video animasi berbasis aplikasi 

animaker pada tema daerah tempat tinggalku layak atau tidak digunakan 

guru dan peserta didik pada kegiatan pembelajaran di kelas IV SD Negeri 

13 Talang Kelapa. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitan yang diharapkan adalah. 

(1) Bagi guru, penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan tambahan 

untuk melakukan kegiatan pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif 

sehingga dapat membangkitkan semangat belajar peserta didik. 

(2) Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan dapat menjadi refleksi dalam 

pengembangan kurikulum dan pembelajaran. 

(3) Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan dapat digunakan untuk 

menambah wawasan, pengalaman dan inovasi dalam membuat dan 

memahami pemanfaatan video animasi dalam proses pembelajaran di 

sekolah. 

(4) Bagi peserta didik, penelitian ini diharapkan dapat membantu dan 

membangkitkan motivasi belajar peserta didik dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran serta memahami materi pada pembelajaran tematik. 
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