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ABSTRAK 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh fenomena pengunaan media pembelajaran di kelas V 

SD yang masih klasikal, belum menggunakan metode variatif dan pemanfaatan teknologi untuk 

belajar. Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Mengetahui langkah-langkah pengembangan media 

animasi belajar  untuk pembelajaran tema 1 subtema 3 pembelajaran 1 pada siswa kelas V SD. 

2) Mengetahui kualitas media animasi belajar  untuk pembelajaran tema 1 subtema 3 

pembelajaran 1 pada siswa kelas V SD, dan 3) Mengetahui kelayakan media animasi  belajar  

untuk pembelajaran tema 1 subtema 3 pembelajaran 1 pada siswa kelas V SD. 

Jenis penelitian ini adalah Research and Development. Jenis data penelitian yaitu data 

kualitatif dan data kuantitatif. Teknik pengumpulan data penelitian menggunakan instrumen 

dan wawancara. Analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik deskriptif  kuantitatif 

dan kuantitatif menggunakn statistik.  

Hasil penelitian menunjukan bahwa 1. Pengembangan media animasi belajar diperlukan 

langkah-langkah:1) Mencari potensi dan masalah, 2) Pengumpulan data, 3) Medisain produk, 

4) Melakukan validasi dengan ahli media, ahli materi dan ahli pembelajaran.  2. Kualitas media 

animasi  belajar untuk pembelajaran tema 1 subtema 3 pembelajaran 1 pada kelas V yang telah 

dilakukan memliki kualitas baik dan snagat baik. Hal ini dapat dilihat dari penilaian ahli media 

memiliki kualitas snagat baik, ahli materi memiliki penilaian baik, dan ahli pembelajaran 

memliki nilai baik.  3. Media animasi  belajar untuk pembelajaran tema 1 subtema 3 

pembelajaran 1 pada kelas V memiliki kelayakan, sangat layak dan layak. Hal ini daat dilihat 

dari nilai validasi ahli media yaitu sangat layak, ahli materi layak, ahli pembelajaran layak, serta 

pengguna yaitu guru yang masuk dalam kategori layak dan siswa yang masuk kategori sangat 

layak.  

 

Kata Kunci : Media Animasi, Pembelajaran, Tematik, Sekolah Dasar 

 

ABSTRACT 

This research is motivated by the phenomenon of the use of learning media in class V SD 

which is still classical, has not used varied methods and the use of technology for learning. This 

study aims to: 1) Know the steps for developing learning animation media for learning theme 

1 sub-theme 3 learning 1 in fifth grade elementary school students. 2) Knowing the quality of 

learning animation media for learning theme 1 sub-theme 3 learning 1 in class V SD students, 

and 3) Knowing the feasibility of learning animation media for learning theme 1 sub-theme 3 

learning 1 in class V SD.  
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This type of research is Research and Development. The types of research data are 

qualitative data and quantitative data. Research data collection techniques using instruments 

and interviews. Data analysis in this study used qualitative and quantitative descriptive 

techniques using statistics.  

The results showed that 1. Development of learning animation media required steps: 1) 

Looking for potential and problems, 2) Collecting data, 3) Designing products, 4) Validating 

with media experts, material experts and learning experts. 2. The quality of learning animation 

media for learning theme 1 sub-theme 3 learning 1 in class V which has been carried out has 

good and very good quality. This can be seen from the assessment of media experts having very 

good quality, material experts having good ratings, and learning experts having good grades. 

3. Learning animation media for learning theme 1 sub-theme 3 learning 1 in class V has 

feasibility, is very feasible and feasible. This can be seen from the validation scores of media 

experts, which are very feasible, material experts are feasible, learning experts are appropriate, 

and users are teachers who fall into the appropriate category and students who fall into the 

very feasible category.  

 

Keywords: Animation Media, Learning, Thematic, Elementary School 

 
PENDAHULUAN 

Teknologi informasi komunikasi 

yang berkembang dengan cukup pesat 

membawa perubahan besar dalam 

kehidupan manusia. Perubahan ini terjadi 

dalam semua sisi aspek hidup manusia, dan 

membuatnya menjadi lebih efektif, efisien 

dan akurat. Laptop merupakan salah satu 

contoh peralatan yang memanfaatkan 

kemajuan teknologi saat ini, serta dapat di 

gunakan sebagai alat komunikasi dan alat 

pengolah data. 

Bidang pendidikan juga 

memanfaatkan berkembangnya teknologi 

informasi dan komunikasi, yang 

menjadikan kegiatan belajar mengajar 

menjadi lebih tersusun secara sistematis, 

mudah, terencana, dan mampu membuat 

kondisi belajar yang baru atau lebih 

menyenangkan. Kegiatan belajar dengan 

suasana yang baru atau menyenangkan akan 

membawa siswa merasa tenang, nyaman 

dan efektif  dalam kegiatan pembelajaran. 

Dampaknya akan membuat motivasi dan 

minat siswa menjadi lebih baik. Hal ini 

membuat guru dituntut untuk bisa 

mengoperasikan alat-alat teknologi 

informasi dan komunikasi. 

Tuntutan pada guru tidak hanya 

sampai disitu, namun juga diharapkan bisa 

membuat situasi belajar yang baru dan 

mempunyai pikiran inovatf serta kreatif, 

sehingga suasana belahar bisa 

menyenangkan serta mengikuti 

perkembangan teknologi informasi dan 

komunikasi. Tujuan diciptakan suasana 

tersebut supaya siswa dalam mengikuti 

kegiatan pembelajaran tidak mudah bosan, 

dan media pembelajaran yang interaktif, 

sehingga siswa bisa menjadi lebih fokus. 

Perangkat yang dipakai pada kegiatan 

belajar mengajar yang dikembangkan 

dengan menggabungkan alat teknologi 

informasi dan komunikasi, salah satunya 

adalah media pembelajaran. Media ini 

digunakan pada setiap kegiatan pengajaran 

sebagai sarana dalam melakukan 

penyampaian informasi. Tanpa adanya 

media pembelajaran proses pembelajaran 

menjadi kurang efektif dikarenakan siswa 

akan cepat bosan.  

Kustandi dan Cecep (2020:6) 

menyatakan jika media pembelajaran 

adalah aspek penting pada aktivitas belajar 

mengajar karena menjadi sarana untuk 

menyampaikan pesan supaya lebih jelas, 

jadi tujuan pembelajaran akan tercapai 

dengan lebih sempurna serta lebih baik, 

Media-media tersebut akan menjadi sumber 

ilmu pengetahuan atau sumber informasi 

dalam kegiatan pembelajaran pada siswa 

dan mampu untuk menciptakan suasana 
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belajar yang baru serta menyenangkan. 

Bentuk media pembelajaran bermacam-

macam yaitu visual, audio, audio-visual dan 

serbaneka.  

Semua bentuk media pembelajaran 

memiliki kelebihan dan kekurangan. 

Sehingga semua bentuk media 

pembelajaran dapat digunakan dengan 

pemilihan serta pertimbangan sesuai 

dengan kebutuhan dan karakteristik siswa. 

Dengan banyaknya bentuk-bentuk media 

pembelajaan membuat guru tertarik untuk 

mengembangkannya guna membuat 

suasana belajar yang menyenangkan serta 

diharapkan bias membuat tujuan dan hasil 

belajar bisa tercapai dengan optimal. 

Tujuan digunakannya media pembelajaran 

untuk menyajikan informasi, meningkatkan 

motivasi, minat dan hasil belajar siswa. 

Mengikuti pendapat  Latuheru 

(2002:132) yang menjelaskan bahwa media 

pembelajaran alat (bantu) atau benda yang 

digunakan untuk kegiatan belajar mengajar, 

dengan maksud menyampaikan pesan 

(informasi) pembelajaran dari sumber (guru 

maupun sumber lain) kepada penerima 

(dalam hal ini anak didik atau warga belajar, 

maka dapat disimpulkan bahwa dalam 

mempermudah dan memotivasi siswa di 

perlukan media pembelajaran tertentu. 

Media pembelajaran (1) Berguna untuk 

menarik minat siswa terhadap materi 

pelajaran yang disampaikan; (2) Berguna 

untuk meningkatkan pengertian anak didik 

terhadap materi yang disajikan; (3) Mampu 

menyajikan data yang kuat dan terpercaya 

tentang suatu hal kejadian; (4) Berguna 

untuk menguatkan suatu info dan; (5) 

Berguna untuk memudahkan dalam hal 

pengumpulan data (dalam Djamarah dan 

Zain, 2012;12). Selain itu media 

pembelajaran interaktif dapat menjadikan 

proses pembelajaran secara aktif dan 

inovatif. 

Namun, untuk mencapai tujuan media 

pembelajaran harus menggunakan media 

pembelajaran yang dapat menarik perhatian 

serta minat belajar siswa. Sehingga, media 

yang dikembangkan akan berisi hiburan 

guna untuk mencapai tujuan media 

pembelajaran 

Salah satu jenis media pembelajaran 

yang dapat dikembangkan oleh guru dalam 

proses kegiatan belajar mengajar adalah 

media pembelajaran interaktif  berbasis  

animasi. Media interaktif menurut 

Guidelines kombinasi dari dua atau lebih 

media (audio, teks, grafik, gambar, animasi, 

dan video) yang oleh penggunanya 

dimanipulasi untuk mengendalikan perintah 

atau perilaku alami dari suatu presentasi 

(Abdul, 2015;52). Media animasi dapat 

dimanfaatkan karena di samping menarik 

juga memudahkan bagi penggunaanya 

dalam mempelajari suatu bidang tertentu 

(Abdul, 2015:52). Hal tersebut 

dikarenakan, animasi memiliki gambar 

dengan warna yang mencolok dan menarik 

perhatian. Ditambah lagi narasi yang 

dipakai dalam animasi lebih menarik, serta 

memakai bahasa yang lebih mudah 

dipahami oleh para siswa. 

Menurut Reiber dalam Salam, dkk 

(2016:105) media pembelajaran berupa 

animasi bisa membuat motivasi daya 

kognitif siswa terangsang, sehingga animasi 

bisa membuat siswa tertarik untuk 

menyimak kegiatan pembelajaran. Hal 

tersebut sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan Salam, dkk (2016:231) 

menyatakan bahwa animasi busa membuat 

minat, motivasi dan hasil belajar siswa lebih 

meningkat. Animasi juga mampu 

menciptakan suasana belajar menjadi lebih 

menyenangkan, sehingga siswa dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran merasa 

tenang dan fokus dalam menyimak materi 

pembelajaran yang disampaikan melalui 

animasi untuk mendapatkan informasi atau 

ilmu pengetahuan. 

Tema 1 mempelajari tentang organ 

gerak hewan dan manusia. Sedangkan, 

subtema 3 mempelajari tentang lingkungan 

dan pemanfaatannya pada pembelajaran 1 

pada siswa kelas V SD. Pada materi organ 

gerak hewan siswa akan mempelajari nama-

nama dari bagian organ gerak hewan 

beserta letak dan fungsinya. Siswa akan 

mempelajari nama-nama dari setiap bagian 
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organ gerak pada manusia beserta letak dan 

fungsinya. Ciri khas dari makhluk hidup 

adalah bergerak. Bergerak punya arti yaitu 

berpindah tempat atau berubah posisi, baik 

sebagian maupun seluruh bagian tubuh. 

Hewan dan manusia bisa bergerak karena 

adanya organ-organ tubuh yang merupakan 

alat gerak. Siswa akan mempelajari tentang 

mengenai lingkungan, jenis-jenis 

lingkungan dan pemanfaatan lingkungan. 

Materi tersebut dipelajari bertujuan untuk 

siswa dapat mengetahui organ gerak pada 

hewan dan manusia, saling menghargai, 

menjaga serta melestarikan sesama 

makhluk hidup lainnya. Materi tema 1 yang 

memliki karakter gerak, yaitu organ gerak 

hewan dan manusia, sehingga untuk 

mempermudah penjelasan pada siswa 

diperlukan media animasi.  

Media Animasi adalah media berupa 

gambar yang bergerak disertai dengan suara 

dan merupakan perkembangan dari IPTEK 

(Munadi (2010:123). Penggunaan animasi 

tidak terlepas dari alat bantu komputer. 

Animasi merupakan kumpulan gambar 

yang diolah sedemikian rupa sehingga 

menghasilkan gerakan. Media animasi 

dapat meningkatkan antusiasme siswa 

dalam belajar, sehingga materi yang 

disampaikan mampu diserap dengan baik. 

Sesuai dengan pendapat Arsyad (2013:325) 

mengenai manfaat media dalam kegiatan 

belajar dipaparkan sebagai berikut; (1) 

media pembelajaran berperan sebagai 

penjelas pesan/materi yang baik selama 

proses pembelajaran berlangsung, dengan 

dengan ditandai dengan meningkatkannya 

minat siswa dalam belajar, (2) motivasi 

siswa dapat ditingkatkan dengan 

melibatkan siswa secara langsung dalam 

menerapkan media saat proses 

pembelajaran, (3) media pembelajaran 

dapat mengoptimalkan proses belajar siswa, 

(4) pengalaman yang dimiliki oleh siswa 

menjadi sama. 

Hal ini membuat peneliti tertarik 

untuk mengembangkan animasi sebagai 

media pembelajaran pada siswa kelas V SD 

pada tema 1 subtema 3 pembelajaran 1 pada 

siswa kelas V SD. Tema 1 subtema 3 

pembelajaran 1 adalah materi yang 

sebagian siswa merasa cukup sulit untuk 

dipahami serta diingat. Siswa SD kelas 5, 

dimana anak telah mampu melakukan 

operasi kognitif. Penalaran logis 

menggantikan pemikiran intuitif selama 

nalar dapat diterapkan pada suatu kejadian 

khusus atau konkret. Anak yang mampu 

berpikir secara operasional konkret ini 

berarti anak telah mampu menerapkan 

operasi logis pada masalah konkret seperti 

pada halnya mata pelajaran temati. Materi 

ini memerlukan media yang dapat 

mendukung proses berpikir operasional 

konkrit siswa. 

Hasil wawancara dengan beberapa 

kepala sekolah di Kabupaten Sleman 

menyatakakan bahwa sebagian besar 

sekolah yang ada di Kabupaten Sleman, 

masih terdapat guru yang mengabaikan 

pentingnya penggunaan metode yang 

variatif dalam proses pembelajaran. 

Sebagaian guru masih menggunakan 

metode yang monoton yaitu hanya dengan 

ceramah. Berdasarkan data yang peneliti 

telusuri banyak kepala sekolah menyatakan 

bahwa hal ini terjadi karena ebagaian guru 

sudah cuku umur sehingga agak kesulitan 

untuk menggunakan metode yang variatif 

lebih-lebih menggunakan media animasi 

belajar.  

 Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara yang dilakukan peneliti pada 

guru-guru SD di Kecamatan Ngemplak, 

peneliti melakukan wawancara dan 

observasi secara acak dari berbagai guru di 

3 desa kecamatan Ngeplak. Hasil obsevasi 

dan wawancara diketahui bahwa media 

yang digunakan dalam pembelajaran 

kurikulum 2013 yaitu media cetak berupa 

buku tematik yang dimiliki setiap siswa dan 

buku pegangan untuk guru. Proses 

pembelajaran dikelas sebagian besar guru 

kurang mengaplikasikan materi pelajaran, 

sehingga siswa sulit memahami materi yang 

diajarkan. Seperti materi gerak hewan dan 

manusia, guru merasa kesulitan dalam 

mencontohkan gerak hewan dan manusia 

secara detail dengan memanfaatkan media 

yang ada dilingkungan kelas sehingga siswa 
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sulit memahami materi yang diajarkan. 

Metode yang sering di gunakan oleh guru 

yaitu ceramah dan penugasan, karena 

metode ini dianggap yang paling efektif dan 

cepat menyelesaikan materi dalam 

pembelajaran, tetapi faktanya siswa 

terkesan cepat bosan dalam pembelajaran 

karena pembelajaran terkesan biasa saja 

atau monoton. Oleh karena itu kreativitas 

guru dalam menyampaikan materi pelajaran 

dan penggunaan media sangat berperan 

penting dalam keberhasilan proses 

pembelajaran. Kerberhasilan proses 

pembelajaran harus ditunjang dengan 

fasilitas pendukung, seperti  LCD 

Proyektor, jaringan internat dan speaker.  

SD Muhammadiyah Macanan 

memiliki fasilitas pendukung berupa LCD 

Proyektor, jaringan internet dan speaker. 

Hal ini sangat memungkinkan untuk 

digunakanya media pembelajaran media 

animasi belajar, karena di SD 

Muhammadiyah Macanan belum 

memanfaatkan multimedia interaktif dalam 

proses pembelajaranya. Penggunaan 

multimedia tersebut juga dapat dilihat dari 

kebanyakan guru cukup terampil dalam 

mengoperasikan komputer sehingga sangat 

berpotensi menggunakan media tersebut 

untuk menunjang pembelajaran tematik. 

 

METODE PENELITIAN 

Model Pengembangan 

Pada penelitian ini peneliti akan 

menggunakan metode Research and 

Development. 

 

Prosedur Pengembangan 

Borg and Gall yang diadaptasikan 

oleh Sugiyono (dalam Saputro, 2017: 9), 

menjelaskan jika pada penelitian 

pengembangan prosedur pada penelitiannya 

ialah: 1) potensi dan masalah; 2) 

pengumpulan data; 3) desain produk; 4) 

validasi desain; 5) revisi desain; 6) uji coba 

produk; 7) revisi produk; 8) uji coba 

pemakaian; 9) revisi produk; dan 10) 

produksi masal. Adapun ilustrasi prosedur 

Research and Development menurut 

Sugiyono (dalam Saputro, 2017: 9) seperti 

berikut ini:  

 

 

 

 

 

 

Jenis Data 

Adapun jenis data tersebut, antara 

lain: 

1. Data Kuantitatif 

2. Data Kualitatif 

 

 

1 2 

6 7 

8 

9 
10 
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Teknik Pengumpulan Data 

 

1. Instrumen Untuk Ahli Materi, Ahli 

Media, Ahli Pembelajaran, Guru dan 

Siswa 

2. Wawancara 

 

Teknik Analisis Data 

1. Teknik Analisis Data Kuantitatif 

Analisis data pada penelitian ini 

menggunakan teknik deskriptif  

kuantitatif yang menggambarkan 

aplikasi media pembelajaran. Data 

yang diperoleh melalui instrumen 

dianalisis menggunakan statistik 

deskriptif kuantitatif. 

2. Teknik Analisis Data Kualitatif 

Teknik analisis data yang dilakukan 

dalam penelitian ini mengacu pada 

model analisis Miles dan Huberman 

Teknik analisis data yang dilakukan 

dalam penelitian ini mengacu pada 

model analisis Miles dan Huberman 

(dalam Sugiyono, 2014:91). aktivitas 

dalam analisis data kualitatif dilakukan 

secara interaktif dan berlangsung 

secara terus menerus sampai tuntas, 

hingga datanya jenuh yang terdiri dari 

reduksi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan/verifikasi. 

 

HASIL PENELITIAN DAN 

PEMBAHASAN 

Data Uji Coba 

1. Potensi dan Masalah 

Berdasarkan observasi dan wawancara 

terdapat beberapa permasalahan 

diantaranya proses pembelajaran dikelas 

sebagian besar guru kurang 

mengaplikasikan materi pelajaran, 

sehingga siswa sulit memahami materi 

yang diajarkan. Sebagian besar guru 

masih menggunakan media cetak berupa 

buku tematik yang dimiliki setiap siswa 

dan buku pegangan untuk guru. 

Kurangnya kreativitas dalam 

penyampaian materi sehingga 

pembelajaran terlalu monoton. 

Kurangnya pengembangan media 

pembelajaran khususnya kelas V 

Sekolah Dasar. Kurang tersedianya 

akses media pembelajaran berbasis 

animasi interaktif yang dapat diakses 

dimana saja 

 

 

2. Pengumpulan Data 

Adapun langkah-langkah pengumpulan 

data yang dilakukan adalah dengan 

melakukan analisis kurikulum seperti 

KI, KD, dan indikator yang digunakan 

dalam pembelajaran tentang organ gerak 

hewan dan manusia, serta lingkungan 

dan pemanfaatannya. 

3. Desain Produk  

a. Mendesain materi 
Penyusunan materi media animasi 

belajar belajar ini mengacu pada KI, KD, 

indikator dan tujuan pembelajaran yang 

digunakan. Selain itu dalam pengembangan 

media animasi belajar yang dikembangkan 

dekat dengan keseharian siswa dan 

menekankan pada pemahaman organ gerak 

hewan dan manusia, serta lingkungan dan 

pemanfaatannya. Selanjutnya peneliti 

berkosultasi dengan ahli materi. Ahli materi 

menitik beratkan kepada sub tema yang 

dibahas yaitu organ gerak hewan dan 

manusia, serta lingkungan dan 

pemanfaatannya. Berdasarkan materi yang 

dibutuhkan dan saran dari ahli materi maka 

tersusunlah isi materi media animasi belajar 

yang sudah disetujui olah ahli materi. 

b. Membuat storyboard 

Setelah penyusunan materi video 

animasi cerita tentang gerabah yang di 

tokohkan oleh bapak dan anak, tersusun 

langkah selanjutnya adalah 

mengembangkan storyboard sebagai 

scenario dari materi yang akan 

dikembangkan dalam sebuah media 

pembelajaran. Kemudian, langkah 

selanjutnya adalah kegiatan menyusun 

setiap adegan agar cerita menjadi lebih 

menarik dan sesuai alur video. Setelah 

adegan video disusun langkah selanjutnya 

menyusun scenario, menyusun scenario 

sendiri adalah kegiatan pengambilan 

animasi sehingga menjadi satu kesatuan 

video pembelajaran yang menarik untuk 

dilihat. 

c. Mengembangkan Animasi 
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1) Menyusun kerangka 

2) Pemilihan animasi karakter dan 

template 

3) Proses pengembangan 

 

 

4. Data Hasil Validasi 

a. Data Hasil Uji Validasi dari Ahli 

Media 

Hasil penilaia ahli media terhadap 

kualitas pembelajaran animasi belajar 

mendapatkan nilai 85,16. Apbila 

dikonversikan kedalam data  kualitatif 

maka termasuk kategori sangat layak. 

Oleh karena itu dapat disimpulkan 

bahwa kualitas media pembelajaran 

animasi belajar yang didapatkan dari 

ahli media adalah sangat layak 

b. Data Hasil Uji Validasi dari Ahli 

Materi 

Hasil penilaia ahli materi terhadap 

kualitas pembelajaran animasi belajar 

mendapatkan nilai 78,75. Apabila di 

konversikan kedalam data  kualitatif 

maka termasuk kategori layak. Oleh 

karena itu dapat disimpulkan bahwa 

kualitas media pembelajaran animasi 

belajar yang didapatkan dari ahli materi 

adalah layak.  

c. Data Hasil Uji Validasi dari Ahli 

Pembelajaran 

Hasil penilaian ahli pembelajaran 

terhadap kualitas pembelajaran animasi 

belajar mendapatkan nilai 79,31. 

Apabila di konversikan kedalam data  

kualitatif maka termasuk kategori layak. 

Oleh karena itu dapat disimpulkan 

bahwa kualitas media pembelajaran 

animasi belajar yang didapatkan dari ahli 

pembelajaran adalah layak 

d. Data Hasil Uji Pengguna Pertama 

(Guru) 

 
Hasil penilaian oleh guru secara 

keseluruhan media animasi belajar belajar 

memperoleh rerrata skor 92,33, dan nilai 

baku 79,60, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi media animasi belajar 

belajar tersebut layak untuk digunakan 

 

 

e. Data Hasil Uji Pengguna Akhir 

(Siswa) 

 
Penilaian oleh siswa secara 

keseluruhan aplikasi media animasi belajar 

belajar memperoleh skor 63,68, nilai baku 

83,79, sehingga dapat disimpulkan aplikasi 

media animasi belajar belajar tersebut 

sangat layak untuk digunakan.  

Berdasarkan data tersebut terdapat 

77,27% siswa menyatakan bahwa aplikasi 

video anaimasi belajar dalam kategori 

“sangat layak” sebagai media 

pembelajaran. sedangkan 22,73% siswa 

menyatakan aplikasi media animasi belajar 

dalam kategori “layak” digunakan sebagai 

media pembelajaran. Tidak ada siswa yang 

menyatakan “tidak layak” atau “sangat 

tidak layak” digunakan. Dengan hasil 

tersebut dapat diartikan bahwa aplikasi 

media animasi belajar belajar tersebut 

sangat layak untuk digunakan. 

 

Analisis Data 

Analisis Data Kualitatif 

Analisis Data Ahli Media 
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1. Resolusi gambar kurang jelas 

2. Penggunaan gambar dengan resolusi 

tinggi untuk memperjelas gambar. 

3. Dimasukkan unsur animasi yang terkait 

materi 

4. Perataan tulisan (alignment) diperbaiki 

agar enak dan nyaman dalam membaca 

materi. 

 

Analisis Data Ahli Materi 

1. Sesuaikan materi dengan indikator 

capaian pembelajaran 

2. Menambahkan  materi sesuai indikator 

pembelajara 

3. Cek keterkaitan materi 

4. Tata teks diperbaiki 

Analisis Data Ahli Pembelajaran 

1. Perbaiki animasi dan materi 

2. Urutkan dari yang mudah ke yang lebih 

kompleks 

 

Analisis Data Penggunan Pertama (Guru) 

Guru 1 

1. Aplikasi sudah baik hanya persoalannya 

tidak semua siswa memiliki hp android 

sehingga kemungkinan ada siswa yang 

ketinggalan materi. 

2. Materi perlu diringkas sehingga materi 

umum bisa disampaikan dengan tatap 

muka 

Guru 2 

1. Untuk pengembangan lebih lanjut dapat 

diusahakan 

2. materi dalam bentuk animasi atau 

sejenisnya agar lebih menarik bagi siswa 

Guru 3 

Untuk guru 3 tidak ada saran dan pesan 

 

Analisis Data Pengguna Akhir (Siswa)  

 
 

Analisis Data Kuantitatif 

 
Berdasarkan tabel di atas, bahwa hasil 

penilaian yang telah dilakukan oleh validasi 

ahli media, ahli materi dan ahli 

pembelajaran mendapatkan nilai rata-rata 

sebesar 80,722, sehingga media animasi 

belajar belajar  masuk dalam kategori layak. 

Oleh karena itu dapat disimpukan bahwa 

hasil penilain secara keseluruhan validasi 

ahli terhadap media animasi belajar belajar 

yang dikembangkan mendapatkan respon 

yang sangat baik dari validasi ahli 

 

Rivisi Produk 

Rivisi Ahli Media 

1. Pada bagian awal video animasi 

menampilkan penambahan karakter 

bagian berdoa 

2. Menambahkan tampilan teks KD & 

Indikator pada bagian awal video 

animasi 

3. Pada bagian teks KD & indikator 

diperjelas dengan menambahkan latar 

background pada bagian belakang teks 

4. Merapikan teks pada bagian materi 

tentang cerita kerajinan gerabah 
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Rivisi Ahli Materi 

1. Pada bagian KD disesuaikan dengan isi 

materi yang ada pada video animasi 

pembelajaran 

2. Pada bagian menentukan ide pokok 

ditambahkan teks cerita dengan 

paragraf 

3. Pada bagian materi menjelaskan organ 

gerak hewan dan manusia dibuat lebih 

stimulus agar tidak ada pemisah antara 

materi bahasa indonesia dengan ipa 

Rivisi Ahli Pembelajaran 

Perbaiki animasi dan materi diurutkan dari 

yang mudah ke yang lebih kompleks 

 

 

Kajian Produk Akhir 

Pengembangan media animasi belajar 

pada pembelajaran IPA Tema 1 Subtema 3 

Pembelajaran 1 untuk peserta didik kelas V 

SD dilakukan secara berrtahap dari mencari 

potensi dan msalah yang ada di sekolah 

dengan melakukan observasi dan 

wawnacara , mengumpulkan informasi 

dengan menganalisis kurikulum yang sesuai 

dengan KI, KD, indikator dan tujuan 

pembelajaran. Selanjutnya melakukan 

desain produk yang sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas V SD. Kemudian 

melakukan penilaian ke ahli media, ahli 

materi dan ahli pembelajaran untuk 

mendapatkan persetujuan dari validator 

instrumen. Setelah mendapatkan saran dan 

komentar dari beberapa ahli  sebagai 

masukan terhadap kualitas atau kelayakan 

media animasi belajar. Hasil penelitian dari 

para ahli terhadap media animasi belajar 

pada pembelajaran IPA Tema 1 Subtema 3 

Pembelajaran 1 untuk siswa kelas V SD 

diperoleh jumlah nilai 453,49 dan jumlah 

rata-rata 90,70. Hasil  tersebut 

menunjukkan bahwa media animasi belajar 

pada pembelajaran IPA Tema 1 Subtema 3 

Pembelajaran 1 untuk siswa kelas V SD 

memenuhi kategori sangat baik atau sagat 

layak digunakan.  

Berdasarkan hasil dari penilaian yang 

telah dilakukan dapat diketahui bahwa 

pembelajaran IPA Tema 1 Subtema 3 

Pembelajaran 1, memerlukan sebuah media 

pembelajaran berupa media animasi belajar, 

karena animasi dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran, dimana siswa tidak 

hanya belajar pada saat jam pelajaran di 

sekolah saja, tetapi dapat juga belajar 

mandiri di rumah, sehingga siswa dapat 

mengulang pelajarannya kapan saja sesuai 

keinginanya. 

Hal ini mendukung peneliti 

sebelumnya yang dilakukan Rejeki dan  

Siregar (2020), yang menyatakan bahwa 

Pemanfaatan media pembelajaran pada 

pembelajaran Tematik Terpadu pada kelas 

III SD Negeri 009 Kepenuhan bila 

dirancang dengan baik merupakan media 

pembelajaran yang efektif, dapat 

memudahkan dan meningkatkan kualitas 

pembelajaran, meningkatkan motivasi 

belajar siswa, mendukung pembelajaran 

individual sesuai kemampuan siswa, dan 

dapat digunakan sebagai penyampaian 

pesan langsung. Kegunaan dan peran media 

pembelajaran memperjelas penyajian pesan 

agar tidak terlalu bersifat verbalistis, 

mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan 

daya indera. 

Hal ini sependapat dengan peneliti 

Putu dan Sudarma (2018), menyatakan 

pengembangan media video animasi 

pembelajaran pada prestasi belajar tematik 

siswa, menurut uji efektivitas memberi 

pengaruh yang signifikan untuk hasil 

belajar siswa. Perbedaan yang cukup 

signifikan juga ditemuka pada siswa yang 

memakai video animasi dan yang tidak 

memakainya. Media video animasi 

pembelajaran telah terbukti efektif dan 

secara signifikan bisa digunakan untuk 

membuat hasil belajar bahasa Tematik 

meningkat pada siswa kelas IV di SD N 1 

Kaliuntu. 

 

Pembahasan Produk  

Kelayakan aplikasi media 

pembelajaran animasi dinilai berdasarkan 

ahli media ahli materi dan ahli pembelajara. 

Penilaian kelayakan aplikasi media 

pembelajaran animasi oleh ahli media 

dinilai berdasarkan 3 aspek yaitu aspek 

kaidah media media pembelajaran, tata 
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laksana dan media. Skor total penilaian oleh 

dua ahli media adalah 109 (kategori “sangat 

layak”). Kemudian skor tersebut 

dikonversikan dalam bentuk skla 4. 

Sehingga dapat dikatakan bahwa kelayakan 

aplikasi media pembelajaran berdasarkan 

penilaian oleh ahli media dengan termasuk 

dalam kategori sangat layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. 

Penilaian kelayakan aplikasi media 

pembelajaran oleh ahli materi dinilai 

berdasarkan 3 aspek yaitu aspek kaidah 

media pembelajaran, aspek tata laksana dan 

aspek relevansi materi. Skor total penilaian 

oleh ahli materi adalah 73 (kategori “sangat 

layak”). Kemudian skor tersebut 

dikonversikan dalam bentuk skor skala 4. 

Berdasarkan penilaian oleh ahli materi 

termasuk dalam kategori sangat layak 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

Penilaian kelayakan aplikasi media 

pembelajaran oleh ahli pembelajaran dinilai 

berdasarkan 4 aspek yaitu aspek kaidah 

media pembelajaran, aspek tata laksana, 

aspek media dan aspek relevansi materi. 

Skor total penilaian ahli pembelajaran 

adalah 110 (kategori “sangat layak”). 

Kemudian skor tersebut dikonversikan 

dalam bentuk skala 4. Berdasarkan 

penilaian ahli pembelajaran termasuk dalam 

kategori sangat layak digunakan sebagai 

media pembelajaran. 

Penilaian kelayakan aplikasi media 

pembelajaran oleh guru dinilai berdasarkan 

4 aspek yaitu aspek kaidah media 

pembelajaran, aspek tata laksana, aspek 

media dan aspek relevansi materi. Rerata 

skor total penilaian oleh tiga guru adalah 

105 (kategori “sangat layak”). Kemudian 

skor tersebut dikonversikan dalam bentuk 

skor baku dengan rentang 0 sampai 100. 

Nilai skor setelah dikonversikan adalah 

80,81 sehingga dapat dikatakan bahwa 

kelayakan aplikasi media pembelajaran 

berdasarkan penilaian oleh guru dengan 

skor 80,81 termasuk dalam kategori sangat 

layak digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

Penilaian kelayakan aplikasi media 

pembelajaran oleh siswa dinilai 

berdasarkan 3 aspek yaitu aspek  kaidah 

media pembelajaran, aspek media dan 

aspek relevansi materi. Rerata skor total 

penilaian oleh siswa adalah 75,90 (kategori 

“sangat layak”). Kemudian skor tersebut 

dikonversikan dalam bentuk skor baku 

dengan rentang 0 sampai 100. Nilai skor 

setelah dikonversikan adalah 76,67. 

Kemudian dari data penilaian oleh siswa 

pada uji beta maka disusun diagram 

distribusi frekuensi seperti pada Gambar 2. 

 
 

Dari gambar diagram di atas dapat diketahui 

bahwa 77% siswa pada uji beta menyatakan 

bahwa aplikasi media pembelajaran dalam 

kategori “sangat layak” sebagai media 

pembelajaran. sedangkan 23% siswa 

menyatakan aplikasi media pembelajaran 

dalam kategori “layak” digunakan sebagai 

media pembelajaran. Tidak ada siswa yang 

menyatakan aplikasi media pembelajaran 

“tidak layak” atau “sangat tidak layak” 

digunakan. 

 

SIMPULAN  

1. Langkah-langkah pengembangan media 

animasi belajar untuk pembelajaran tema 

1 subtema 3 pembelajaran 1 pada siswa 

kelas V, dilakuan dengan tahap-tahap 

sebagai berikut: 

a. Mencari potensi dan masalah, 

kurangnya pengembangan media 

pembelajaran khususnya kelas V 

Sekolah Dasar. Kurang tersedianya 

akses media pembelajaran berbasis 

animasi interaktif yang dapat 

diakses dimana saja. 

b. Pengumpulan data, dengan 

melakukan analisis kurikulum 

seperti KI, KD, dan indikator yang 

Sangat 
Layak
77%

Layak
23%

Sangat Layak

Layak



11 
 

digunakan dalam pembelajaran 

tentang organ gerak hewan dan 

manusia, serta lingkungan dan 

pemanfaatannya. 

c. Medisain produk yaitu dengan 

tahapan mendesain materi, 

membuat staorybord, 

mengembangkan animasi. 

d. Melakukan validasi dengan ahli 

media, ahli materi dan ahli 

pembelajaran. 

2. Kualitas media animasi  belajar untuk 

pembelajaran tema 1 subtema 3 

pembelajaran 1 pada kelas V yang telah 

dilakukan memliki kualitas baik dan 

snagat baik. Hal ini dapat dilihat dari 

penilaian ahli media memiliki kualitas 

snagat baik, ahli materi memiliki 

penilaian baik, dan ahli pembelajaran 

memliki nilai baik.  

3. Media animasi  belajar untuk 

pembelajaran tema 1 subtema 3 

pembelajaran 1 pada kelas V memiliki 

kelayakan, sangat layak dan layak. Hal 

ini daat dilihat dari nilai validasi ahli 

media yaitu sangat layak, ahli materi 

layak, ahli pembelajaran layak, serta 

pengguna yaitu guru yang masuk 

dalam kategori layak dan siswa yang 

masuk kategori sangat layak.  
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