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Abstract: Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan dan menghasilkan Media
Pembelajaran Video Animasi pada materi Keragaman Karya Seni Rupa Montase,
Kolase, Mozaik, dan Aplikasi untuk kelas IV SDN 39 Mataram. Penelitian ini
merupakan jenis penelitian pengembangan (Research and Development) dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE. Terdapat 5 tahap dalam penelitian
pengembangan model ADDIE yaitu Analisis (Analysis), Perancangan (Design),
Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi
(Evaluation). SDN 39 Mataram menjadi tempat penelitian pengembangan ini.
Metode yang digunakan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini yaitu
angket. Didapatkan hasil pada penelitian pengembangan ini yaitu media
pembelajaran berbasis video animasi pada materi Keragaman Karya Seni Rupa
Montase, Kolase, Mozaik, dan Aplikasi untuk kelas IV SD. Hasil kelayakan media
berbasis video animasi pada materi Keragaman Karya Seni Rupa Montase, Kolase,
Mozaik, dan Aplikasi dari penilaian ahli media sebesar 88,54% dengan kriteria
“sangat layak”, hasil validasi dari ahli materi sebesar 98,75% dengan kriteria
“sangat layak” dan hasil yang didapatkan dari uji coba lapangan kepada 15 orang

PENDAHULUAN

Pendidikan adalah rencana sadar untuk
menciptakan suasana kegiatan proses belajar
mengajar yang digunakan sebagai dasar untuk
mengaktifkan dan pengembangan bakat pada diri
masing-masing peserta didik, dalam mengubah
perilaku dan kualitas manusia menjadi pribadi
yang lebih baik bagi masyarakat, Bangsa dan
Negara (UU RI No. 20 tentang Sistem
Pendidikan Nasional 2003). Seiring majunya
ilmu pengetahuan disertasi majunya teknologi,
juga semakin kencangnya pengaruh globalisasi
membawa dampak tersendiri bagi pendidikan di
Indonesia (Hidayat dan Abdillah, 2019: 316). Di
abad 21 ini,peran guru harus dituntut sebaik-
baiknya agar kreatif, produktif, mandiri, dan
inovatif, serta dapat memanfaatkan teknologi
yang sudah tersedia dalam proses pembelajaran
untuk menciptakan suasana belajar yang menarik
dan memungkinkan peserta didik untuk aktif
mengembangkan potensi di dalam dirinya dan
memudahkan peserta didik untuk memahami
setiap pelajaran, salah satu caranya dengan
menerapkan media pembelajaran. Menurut
Arsyad dalam Audie (2019: 4) media
pembelajaran merupakan alat bantu dalam proses
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siswa mendapatkan hasil 90,41% dengan Kriteria “sangat baik”.

Keywords: Media pembelajaran, video animasi, seni budaya, karya seni rupa

pembelajaran didalam maupun diluar kegiatan
sekolah kelas selain itu media pembelajaran
dapat dijadikan sebagai bahan ajar yang dapat
mendorong keinginan peserta didik untuk
semangat dalam proses belajar.

Penggunaan media pembelajaran dalam
proses belajar mengajar dapat merangsang dan
membangkitkan minat serta motivasi belajar
peserta didik. Selain itu pemanfaatan media
pembelajaran dapat mempengaruhi cepat atau
lambatnya pemahaman peserta didik pada proses
belajar mengajar di kelas sehingga proses
penyampaian materi pelajaran menjadi lebih
efektif. Hal ini sejalan dengan pendapat Tafanao
(2018: 108) menyatakan bahwa media memiliki
peran yang sangat penting karena media
berfungsi menyalurkan pesan, membantu siswa
agar lebih mudah memahami penjelasan yang
disampaikan guru, menjadikan komunikasi lebih
baik, dan interaksi bersifat banyak arah.
Berdasarkan observasi yang dilakukan di SDN 39
Mataram di dapatkan informasi bahwa guru
masih kurang dalam menggunakan media
pembelajaran seperti video animasi, media
proyektor seperti LCD, laptop, dan speaker. Guru
masih sebatas menggunakan metode ceramah,
dan buku tema karena guru kesulitan untuk
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membuat media pembelajaran. Sehingga guru
terkadang mengalami kesulitan saat
penyampaian materi khususnya pada muatan
Seni Budaya dan Prakarya dengan pokok bahasan
Keragaman Karya Seni Rupa Montase, Kolase,
Mozaik, dan Aplikasi.

Tidak adanya media pembelajaran yang
digunakan dalam materi keragaman karya seni
rupa mengakibatkan kurangnya pemahaman dan
rasa tertarik peserta didik karena guru tidak
memberikan contoh visual dari materi yang
diajarkan. Pendapat di atas sejalan dengan
penelitian  Awalia, dkk (2019:50) yang
menyatakan kurang maksimalnya penggunaan
media dalam pembelajaran dapat menjadi faktor
penyebab peserta didik kurang maksimal dalam
mengolah materi pembelajaran yang diberikan
disekolah. Maka dari itu, dibutuhkan media
pembelajaran yang menarik dan dapat membantu
peserta didik untuk lebih memahami materi
pelajaran serta mengatasi suasana proses
pembelajaran yang membosankan dan kurang
efektif agar tercapainya tujuan pembelajaran.
Media pembelajaran video animasi bisa menjadi
salah satu media pembelajaran yang dianggap
efektif pada muatan materi seni budaya dan
prakrya adalah media video animasi.

Berlandaskan penjelasan diatas, penelitian
ini akan mengembangkan media pembelajaran
video animasi yang dirancang  untuk
membangkitkan semangat, rasa tertariksiswa dan
pemahaman siswa pada materi keragaman karya
seni rupa. Media video animasi dibuat dengan
bantuan aplikasi Powtoon. Media ini memiliki
perbedaan dari media pembelajaran berbasis
video animasi lainnya, tampilan pada media
video animasi ini berupa gambar-gambar yang
dapat bergerak, media video animasi ini juga
ditambahkan audio berupa dubbing dan latar
music inilah yang menjadi pembeda media
pembelajaran video animasi ini dengan
pengembangan-pengembangan yang lainnya.
Penggunaan media video animasi tidak hanya
diterapkan pada kegiatan belajar di ruang kelas
saja, tetapi dapat digunakan diluar kegiatan
belajar mengajar di sekolah karena media video
animasi akan dikemas dalam bentuk DVD dan
bisa di akses melalui perangkat
laptop/handphone.

Media pembelajaran ini diharapkan dapat
meningkatkan semangat peserta didik dan
keaktifannya serta memotivasi peserta didik pada
saat belajar didalam sekolah maupun diluar
kegiatan sekolah khususnya pada materi
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Keragaman Karya Seni Rupa Montase, Kolase,
Mozaik, dan Aplikasi. Pembelajaran yang
menggunakan media video animasi ini
diharapkan dapat meningkatkan semangat, ke
aktifan serta rasa tertarik siswa pada muatan
materi Keragaman Karya Seni Rupa Montase,
Kolase, Mozaik, dan Aplikasi, sehingga materi
pembelajaran lebih mudah untuk dipahami.
Diharapkan penelitian ini bisa memiliki manfaat
bagi semua kalangan. Kebermanfaatan pada
penelitian ini yaitu dapat menambah wawasan
dan wacana baru dalam dunia pendidikan yang
berhubungan dengan mengembangkan video
animasi sebagai alat bantu kegiatan belajar
mengajar selain itu dapat meningkatkan dan
memajukan wawasan baru dalam melaksanakan
pengembangan media pembelajaran, sebagai
alternative yang dapat berkontribusi positif untuk
membantu kegiatan belajar mengajar di SDN 39
Mataram, serta mampu memudahkan pendidik
untuk menjelaskan muatan pembelajaran serta
meningkatkan kualitas pembelajaran & daya
tarik siswa dalam proses belajar mengajar.
Adapun temuan yang terkait pada penelitian ini
adalah dilaksanakan oleh Bastiar Ismail Adkhar
(2016) dalam  penelitiannya mengatakan
penerapan video animasi mampu menumbuhkan
rasa ketertarikan dan efektif digunakan dalam
pemahaman materi pada peserta didik. Selain itu,
Neni Firdayanti (2020) mengemukakan video
animasi pembelajaran ampuh diterapkan dalam
proses pembelajaran dan menaikan nilai kognitif
siswa.

Berlandaskan deskripsi tersebut, lalu
dilakukan lah penelitian yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Video Animasi pada Muatan Seni Budaya dan
Prakrya Kelas IV SDN 39 Mataram” harus
dilaksanakan. Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan dan mengembangkan produk
berupa media pembelajaran video animasi dan
untuk menentukan serta mengetahui tingkat
kelayakan media video animasi tersebut sehingga
dapat dimanfaatkan dengan baik sebagai media.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan
pengembangan atau Research & Development).
Sebagaimana  ditunjukan  oleh  Sugiyono
(2016:407) metode penelitian Research and
Development (R&D) merupakan  metode
penelitian yang digunakan untuk menciptakan
suatu produk, serta memeriksa keberhasilan atau
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kelayakan suatu produk tersebut. Penelitian ini
dimaksudkan untuk mengembangkan media
video animasi pembelajaran yang layak
digunakan pada proses belajar mengajar
disekolah berdasarkan hasil validasi dari
validator ahli media dan validator ahli materi.
Produk vyang dikembangkan dalam
penelitian pengembangan ini adalah media video
animasi pembelajaran dengan menggunakan
acuan penelitian pengembangan model ADDIE.
Menurut Sugiyono (2015:38) terdapat 5 tahapan
penelitian pengembangan model ADDIE yaitu:
Analysis (Analisis), Design
(Desain), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), dan Evaluation
(Evaluasi).  Keunggulan  dari  penelitian
pengembangan model ADDIE adalah langkah-
langkah kerja yang efisien, misalnya pada setiap
tahap mengacu pada tahap terdahulu yang telah
ditingkatkan atau diperbaiki untuk menghasilkan
media yang berkualitas dan layak. Selanjutnya,
kelima tahap /langkah model ADDIE ini sangat
mendasar  dibandingkan  dengan  model
pengembangan lainnya sehingga model ADDIE
mudah dipahami dan diaplikasikan. Tahapan ini
dilakukan untuk menciptakan media video
animasi pembelajaran serta memvalidasi tingkat
kelayakan dari media pembelajaran tersebut.
Subjek dalam penelitian ini adalah 15
orang siswa kelas IV SDN 39 Mataram.
Pertimbangan ini diterapkan dengan merujuk
pada pendapat Arief (2006:183) menjelaskan
bahwa subjek uji coba kelompok kecil adalah
sejumlah 9 sampai 20 orang siswa. Penelitian
pengembangan ini menggunakan jenis data yakni
data kuantitatif dan data kualitatif. Data kualitatif
didapatkan dari pendapat validator ahli media
dan ahli materi yang memberikan saran serta
masukan  untuk  media video  animasi
pembelajaran yang dikembangkan. Selanjutnya,
data kuantitatif didapatkan dari hasil nilai
validasi oleh validator ahli media, ahli materi,
dan respon 15 orang siswa kelas IV SD.
Penelitian  ini  menggunakan  instrumen
pengumpulan data yakni angket yang diberikan
kepada validator ahli dan kepada 15 orang siswa.
Di dalam angket tersebut terdapat pertanyaan
yang diberikan kepada validator ahli media, ahli
materi dan kepada 15 orang siswa yang diisi
dengan memberi tanda centang (V) pada kolom
yang sudah tersedia pada lembar angket. Data-
data yang diperoleh dari lembar validasi ahli
media, ahli materi dan respon siswa kemudian di
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analisis dengan cara analisis deskriptif kuantitatif

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini berupa media
pembelajaran berbasis video animasi pada
muatan Seni Budaya dan Prakarya. Media
pembelajaran berbasis video animasi pada
muatan  Seni  Budaya dan  Prakarya
dikembangkan melalui beberapa tahap dengan
menggunakan model penelitian pengembangan
ADDIE vaitu Analysis  (Analisi), Design
(Desain), Development (Pengembangan),
Implementatiton (Implementasi), Evaluation
(Evaluasi).

1. Analysis (Analisis)

Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan
yakni merincikan atau menganalisis
permasalahan yang dialami oleh peserta didik
terkait dengan media pembelajaran yang
digunakan pada proses pembelajaran. Setelah itu
menganalisis perlunya melakukan
pengembangan media pembelajaran yang efektif
digunakan pada proses kegiatan belajar mengajar
di sekolah.

Selanjutnya, peneliti berkordinasi dengan
guru kelas IV SDN 39 Mataram untuk melakukan
observasi dan wawancara dengan maksud untuk

mendapatkan informasi. Selanjutnya peneliti
menganalisis perangkat pembelajaran yang
digunakan disekolah seperti menganalisis

kurikulum serta materi yang digunakan sekolah,
fasilitas dan media pembelajaran yang sering
digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Hal
ini bertujuan agar media pembelajaran video
animasi pada materi Keragaman Karya Seni
Rupa Montase, Kolase, Mozaik, dan Aplikasi
yang akan dikembangkan dapat sesuai dengan
materi dan tujuan pembelajaran yang dibutuhkan
di sekolah

2. Design (perancangan)

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini
yaitu membuat desain media pembelajaran video
animasi, seluruh komponen media pembelajaran
video animasi dibuat dengan menggunakan
aplikasi  web online Powtoon. Dengan
berlandaskan pada hasil analisis, desain media
video animasi pembelajaran terdiri dari beberapa
komponen  yakni  menetapkan  template,
menetapkan animasi dan gambar, menambahkan
teks, menambahkan suara dan musik.
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KERAGAMAN KARYA SENI
RUPA MONTASE. KOLASE
MOZAIK. dan APLIKASI

Terma 7 Subtema ) Pembetagaran 2
Musten Seni Budays dan Pransya

3. Development (Pengembangan)

Media pembelajaran video animasi yang
telah dibuat kemudian di validasi oleh ahli media
dengan melalui Il tahap validasi, kemudian
media direvisi dengan mengikuti saran dan

1. MONTASE

Montase adalah jenis karya teknik temped yang
dibuat dengan menempelkan gambar-gambar

TETAP
SEMANGAT
BELAJAR

Gambar 1. Bagian Media Video Animasi

masukan yang diberikan oleh validator ahli
media dan ahli materi. Berikut ini hasil validasi
media video animasi pembelajaran oleh ahli
media:

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media Tahap | dan 11

Skor vang Diperoleh
Jumlah Eata Fata .
Tahapan Eesponden Jurnlah Skor Jumlah Sker Rerata Kategon
Perzentase
X
Tahap1l 1 71 71 73.93% Lavak
Tahap2 1 5 23 B2 534% SangatLavak

Bersumber Tabel 1 dapat diketahui bahwa
pada validasi tahap I nilai rata-rata (X) adalah 71,
dengan persentase 88,57% dan termasuk kedalam
kriteria Layak, selanjutnya pada tahap validasi Il
mendapatkan skor rata-rata (X) sebesar 85,
dengan persentase 88,54%. Kenaikan skor rata-
rata (X) pada tahap Il diperoleh setelah dilakukan

revisi terhadap media video animsi dengan
mengacu pada saran dan masukan dari validator
ahli media. Selanjutnya media pembelajaran di
validasi oleh ahli materi dengan melalui dua
tahap. Berikut ini hasil validasi media video
animasi pembelajaran oleh ahli materi:

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi Tahap | dan Il

Skor vang Diperoleh
Jumlah Rata-Fata .
Tahapan Responden Jumlah Skor Jumlah Sker Rerata Kategon
o Persentase
Tahap1 1 75 75 03.73% Sangat Lavak
Tahap2 1 79 79 08,753% Sangat Lavak

Bersumber Tabel 2 dapat diketahui bahwa
pada validasi tahap I nilai rata-rata (X) adalah 75,

dengan persentase 93,75% dan termasuk kedalam
kriteria Sangat Layak, selanjutnya pada tahap
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validasi 1l mendapatkan skor rata-rata (X)
sebesar 79 dimana rata-rata skor 75 dengan
persentase 98,75%. Peningkatan skor rata-rata
(X) pada tahap Il diperoleh setelah dilakukan
revisi terhadap media video animasi dengan
mengacu pada saran dan masukan dari validator
ahli materi.

4. Implementatition (implementasi)

Tahap selanjutnya yaitu implementasi,
media pembelajaran berbasis video animasi yang
telah direvisi dan dikembangkan kemudian
diterapkan lalu diujicobakan kepada 15 orang
siswa kelas IV SDN 39 Mataram. Tahap ini
bertujuan untuk mengetahui respon siswa
terhadap media pembelajaran video animasi yang
telah dikembangkan. Siswa mengisi angket
dengan skala 1-4 dengan penilaian berdasarkan
aspek materi dan aspek media. Hasil uji coba
dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 3. Hasil Respon Guru

Total Skor
651

Kriteria
Sangat Baik

Persentase
90,41%

Berdasarkan hasil persentase respon siswa
terhadap media video animasi pembelajaran yaitu

mendapat hasil persentase 90,41% dengan
Kriteria sangat baik.
5. Evaluation (evaluasi)

Berdasarkan hasil implementasi pada

media video animasi pembelajaran sebelumnya
dilakukan evaluasi untuk melihat respon siswa
dengan menggunakan angket. Angket yang
diberikan kepada siswa berjumlah 12 soal. Hasil
evaluasi siswa dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Respon Guru

Total Skor
651

Kriteria
Sangat Baik

Persentase
90,41%

Berdasarkan Tabel 4 terlihat bahwa pada
hasil evaluasi respon siswa diperoleh persentase
90,41% dengan kategori sangat baik. Sehingga
penggunaan  media  pembelajaran  yang
dikembangkan dinyatakan mampu atau sangat
layak digunakan sebagai media pembelajaran
yang dapat meningkatkan semangat dan
ketertarikan serta pemahaman siswa.

Pengembangan  media  pembelajaran
berbasis video animasi ini bertujuan untuk
mengetahui kelayakan dan respon peserta didik
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terhadap media pembelajaran berbasis video
animasi yang telah dikembangkan dan diterapkan
dalam proses pembelajaran di sekolah. Mengacu
pada hasil pengembangan dapat diketahui bahwa
media pembelajaran berbasis video animasi pada
muatan  Seni  Budaya dan  Prakarya
dikembangkan sesuai dengan model
pengembangan ADDIE dengan 5 tahap yaitu:
Analysis  (Analisis), Design  (Desain),
Development (Pengembangan), Implementation
(implementasi), dan evaluation (evaluasi).
Mulyataningsih (2019:20) menjelaskan tahap
pengembangan dalam model ADDIE berisi
kegiatan realisasi rancangan produk.

Pengembangan  media  pembelajaran
menggunakan aplikasi web online Powtoon yang
mengacu pada story board yang telah dibuat,
aplikasi Powtoon digunakan untuk membuat
media pembelajaran video animasi mulai dari
menentukan tema background, menentukan
karakter tokoh animasi, menambahkan gambar,
menambahkan tulisan, memasukan suara dan
musik hingga mengatur durasi video animasi.
Selain itu, penggunaan materi yang terdapat pada
media video animasi berdasarkan buku guru dan
buku siswa kelas IV dengan pokok bahsan
Keragaman Karya Seni Rupa Montase, Kolase,
Mozaik, dan Aplikasi.

Produk media pembelajaran video animasi
yang telah dibuat kemudian dilakukan validasi
oleh validator ahli media dan ahli materi dengan
tujuan untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran video animasi sebelum diterapkan
pada proses pembelajaran dikelas. Menurut
Suhendrianto (2017:79) mengemukakan uji coba
produk sebelum diimplementasikan bertujuan
untuk mendapatkan data yang digunakan untuk
acuan dalam melakukan revisi untuk mencapai
tingkat kevalidan dan kelayakan media
pembelajaran video animasi.

Skor validasi oleh validator ahli media
menunjukan persentase sebesar 88,54% untuk
keseluruhan aspek media dan termasuk dalam
kategori Sangat Layak, lalu validasi oleh ahli
materi menunjukan persentase sebesar 98,75%
untuk keseluruhan aspek materi dengan ategori
sangat layak. Sebagaimana dijelaskan oleh
Arikonto (2013) media pembelajaran dikatakan
valid apabila hasilnya sesuai dengan kategori
yang sudah ditetapkan sebelumnya.

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media
dan ahli materi, media video animasi
pembelajaran ini layak untuk ketahap selanjutnya
yaitu tahap uji coba kepada siswa dengan
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melakukan revisi atau perbaikan terlebih dahulu.
Adapun masukan dan saran yang diberikan ahli
materi yakni menyarankan pada isi tujuan
pembelajaran diubah menjadi lebih tepat sesuai
dengan kurikulum dan buku tema. Selanjutnya,
saran dan masukan dari ahli media yaitu
menyarankan untuk penggunaan istilah bahasa
diubah menggunakan istilah bahasa yang lebih
mudah  dipahami siswa, lalu mengubah
penggunaan gambar dan penempatan tata letak
gambar menjadi lebih rapid an menarik dan
menambahkan gambar-gambar contoh cara
pembuatan karya seni yang semulanya tidak ada.

Selanjutnya dilakukan uji coba dengan
tujuan untuk mendapatkan hasil respon 15 orang
siswa terhadap media video animasi yang
dikembangkan. Berdasarkan hasil keseluruhan
pesentase respon peserta didik pada media
pembelajaran  video animasi Yyaitu sebesar
90,41% dengan kategori sangat baik. Responden
setuju bahwa media pembelajaran video animasi
menarik, menyenangkan, tidak membosankan,
dan dapat mempermudah siswa memahami
materi pelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat
Sadiman (2010:32) yakni media pembelajaran
merupakan macam-macam alat yang diterapkan
untuk menyampaikan pesan dari pengirim
kepenerima hal ini dapat membangkitkan pikiran,
perasan, perhatian dan minat siswa. Pada tahap
evaluasi, 15 orang siswa diberikan angket yang
berisi 12 pertanyaan seputar aspek media dan
aspek materi dengan menggunakan media yang
dikembangkan. Hasil evaluasi mendapatkan nilai
skor persentase sebesar 90,41% dan termasuk
dalam kategori Sangat Baik.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan
melalui proses validasi dari ahli media, ahli
materi, dan respon 15 orang siswa kelas IV SDN
39 Mataram sebagai pengguna  produk
mendapatkan hasil positif dan menunjukan
bahwa media video animasi pembelajaran yang
dikembangkan dinyatakan “Layak” untuk
diterapkan sebagai media pembelajaran siswa
kelas 1V Sekolah Dasar pada materi keragaman
karya seni rupa dengan pokok bahasan
Keragaman Karya Seni Rupa Montase, Kolase,
Mozaik, dan Aplikasi.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian
pengembangan yang dilakukan di SDN 39
Mataram maka dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut: Hasil validasi ahli media dan validasi
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ahli materi  disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis video animasi yang telah
dibuat dan melalui 5 tahap pengembangan
dinyatakan valid dan layak digunakan sebagai
media pembelajaran untuk kelas IV Sekolah
Dasar. Skor validasi ahli media pada tahap Il
mendapatkan skor rata-rata (X) sebesar 85
dengan persentase 88,54% sedangkan hasil
validasi materi tahap Il pada keseluruhan aspek
mendapatkan rata-rata jumlah skor (X) sebesar 79
dengan persentase 98,75%. Hasil tersebut
menunjukan bahwa media pembelajaran video
animasi termasuk dalam kategori sangat layak.
Berdasarkan hasil keseluruhan aspek untuk
respon siswa mendapatkan rata-rata jumlah skor
(X) sebesar 651 dengan persentase sebesar
90,41%. Berdasarkan hasil yang telah didapatkan
dapat diambil kesimpulan bahwa media
pembelajaran video animasi layak digunakan
dalam proses pembelajaran di kelas IV SD
khususnya pada materi keragaman karya seni
rupa Montase, Kolase, Mozaik, dan Aplikasi.
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