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ABSTRACT

This research is motivated by the less than optimal use of learning media, which
made it difficult for students to understand the material. This study aimed to
determine the development, validity, practicality, and effectiveness of the animated
video learning media “History of Binjai City” in the IPAS subject for fourth grade
students at SD Negeri 16 Binjai. The subjects of this study were 13 fourth grade
students. This research is a type of research and development (R&D) using the
ADDIE model, which consists of five stages: Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The results of the study show that the animated
video learning media obtained a validation score of 100% for the material and
questions aspect, categorized as “Very Valid,” 88% for the media aspect,
categorized as “Very Valid,” and 90% for the language aspect, categorized as “Very
Valid.” In terms of practicality, it received a score of 97% from teachers, categorized
as “Very Practical,” and 95% from students, categorized as “Very Practical”. The
effectiveness results show that the Paired Sample T-test obtained a significant value of
0.001 < 0.05, which means that there is a significant difference between the pretest and
posttest scores. The average pretest score of 46.92 increased to 85.38 in the posttest. In
addition, the average N-gain value of 0.74 is in the high category. These results indicate
that animated video learning media is feasible, practical, and effective for use as learning
media in teaching IPAS “History of Binjai City” in grade |1V at SD Negeri 16 Binjai. Therefore,
it is recommended that teachers be more creative and utilize this media as an alternative in
the learning process.

Keywords: Media Development, Animated Videos,, IPAS, Elementary School
ABSTRAK

Penelitian ini di latar belakangi oleh belum optimalnya penggunaan media
pembelajaran, sehingga siswa kesulitan memahami materi. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui pengembangan, Validitas, Praktikalitas, Dan Efektivitas media
pembelajaran Video Animasi “Sejarah Kota Binjai” pada mata pelajaran IPAS kelas
IV di SD Negeri 16 Binjai. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas IV yang berjumlah
13 siswa. Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (R&D)
dengan model ADDIE yang mencakup lima tahap, yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Berdasarkan hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran Video Animasi mendapatkan nilai
validasi aspek materi dan soal sebesar 100% dengan kategori “Sangat Valid”, aspek
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media sebesar 88% dengan kategori “Sangat Valid” dan aspek bahasa sebesar
90% dengan kategori “Sangat Valid”. Pada praktikalitas mendapatkan nilai dari
respon guru sebesar 97% dengan kategori “Sangat Praktis” dan respon siswa
sebesar 95% dengan kategori “Sangat Praktis”. Adapun hasil efektivitas
menunjukkan pada uji Paired Sample T-test mendapat nilai signifikan sebesar 0,001
< 0,05, yang berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan
postest. Rata-rata skor pretest sebesar 46,92 meningkat menjadi 85,38 pada
postest. Selain itu, nilai rata-rata N-gain sebesar 0,74 termasuk dalam kategori
tinggi. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Video Animasi layak,
praktis dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran pada pembelajaran
IPAS “Sejarah Kota Binjai” kelas IV di SD Negeri 16 Binjai. Oleh karena itu
disarankan agar guru dapat lebih kreatif dan memanfaatkan media ini sebagai
alternatif dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Pengembangan Media, Video Animasi, IPAS, SD

A. Pendahuluan

Pendidikan merupakan salah satu
faktor utama yang berperan penting
dalam kehidupan manusia. Menurut
Undang-Undang nomor 20 tahun
2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional Bab 1 pasal 1 menyebutkan
bahwa Pendidikan adalah usaha
sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar peserta
didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinya. Menurut (ldris, 2022)
Pendidikan tidak hanya sekedar
memberikan informasi, tetapi juga
membangun karakter, pemahaman
diri, dan berpikir kritis.

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,
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 menjadi
warga Negara yang demokratis serta
bertanggung jawab (UU Sidiknas
Pasal 3, 2017). Tujuan pendidikan
tersebut  menjadi  tolak  ukur
keberhasilan pendidikan.

Kurikulum termasuk komponen
penting dalam proses pembelajaran.

Saat ini secara nasional, kurikulum
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yang diterapkan adalah kurikulum
merdeka (Rafli & Sari, 2025).
Kurikulum merdeka mengharuskan
guru untuk memiliki keterampilan
dalam menggunakan teknologi
sebagai upaya dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran di sekolah
(Mulyahati & Aprilia, 2023, p. 2).

Pada kurikulum merdeka jenjang
sekolah dasar, pembelajaran IPA
dan IPS disederhanakan menjadi
satu mata pelajaran yaitu IPAS. IPAS
merupakan ilmu pengetahuan yang
mempelajari makhluk hidup dan
benda mati di alam semesta serta
interaksinya dan mengkaji kehidupan
manusia sebagai individu sekaligus
sebagai makhluk sosial yang
berinteraksi dengan lingkungannya
(BSKAP, 2022, him. 175).

Idealnya, pembelajaran IPAS di
Sekolah  Dasar tidak

menghafal materi, tetapi mengajak

sekedar

siswa belajar dan mengaitkan ilmu
pengetahuan dengan kehidupan
sehari-hari. Oleh karena itu, sebagai
negara yang kaya akan budaya dan
melalui IPAS

diharapkan siswa

kearifan lokal,
menggali
kekayaan kearifan lokal terkait IPAS
termasuk menggunakannya dalam
(BSKAP,

memecahkan masalah

2022).

Dalam pembelajaran ini terlihat
bahwa perlu adanya pengenalan
materi pembelajaran melalui
lingkungan sekitar dengan
menggunakan media pembelajaran
dalam proses belajar agar materi
pembelajaran mudah dipahami oleh
siswa. Media pembelajaran
merupakan media yang
menyampaikan pesan atau informasi
yang mengandung maksud atau
tujuan pembelajaran. Media
pembelajaran sangat penting untuk
membantu peserta didik memperoleh
konsep baru, keterampilan dan
kompetensi. Pemilihan media
pembelajaran yang tepat sangat
berpengaruh terhadap hasil belajar
siswa di sekolah (Rohima, 2023).

Adapun media yang tepat
terhadap hasil belajar siswa adalah
media pembelajaran Video Animasi.
Video animasi sebagai media
pembelajaran dapat menjelaskan
konsep dan gagasan yang kompleks
dengan cara yang mudah dipahami.
Hal ini membantu peserta didik lebih
memahami subjek yang mungkin sulit
dijelaskan dengan kata-kata atau
gambar diam. Serta dapat digunakan
di berbagai media pembelajaran,
termasuk di dalam kelas dan sumber

belajar mandiri. Sebagaimana (R.
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Wahyuni, 2021) menyatakan bahwa
video animasi termasuk dalam
kategori media yang dapat mengubah
sesuatu mulai dari imajinasi, ide,
konsep, visual hingga berdampak
pada dunia dan tidak menjadi
penghalang dalam dunia animasi.

Berdasarkan uraian dasar di atas,
media video animasi ini perlu
dikembangkan lebih lanjut karena
diharapkan dapat meningkatkan hasil
belajar. Oleh karena itu penulis tertarik
untuk melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Video
Animasi “Sejarah Kota Binjai” Pada
Pembelajaran IPAS Kelas IV Di SD
Negeri 16 Binjai”.

B. Metode Penelitian
Metode penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah penelitian

pengembangan (Research  and
Development). Penelitian
pengembangan (Research &
Development) adalah metode

penelitian yang bertujuan untuk
mengembangkan produk tertentu dan
menguji keefektifannya. (Sugiyono,
2020:297).
menggunakan model
ADDIE. Model
singkatan  dari

Penelitian ini

pengembangan
ADDIE

Analysis,

adalah

Design, Development,

Implementation and Evaluation yang
dikembangkan pada tahun 1996 oleh
Dick dan Carry untuk merancang
sistem pembelajaran. Model ADDIE
ini sangat sesuai untuk
mengembangkan produk

pembelajaran karena memiliki
struktur yang sistematis dan dapat
digunakan sebagai panduan untuk
membuat desain yang lebih efektif
(Siregar, T., 2025).

Penelitian pengembangan ini
bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran berbasis video
animasi yang layak, praktis, serta
efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa di SD. Penelitian
dilaksanakan di SD Negeri 16 Binjai di
Kota Binjai selama semester genap
tahun ajaran 2024/2025. melibatkan
13 siswa kelas V.

Penelitian ini menerapkan model
ADDIE, yang

mencakup tahapan Analisis, Desain,

pengembangan

Pengembangan, Implementasi, Dan
Evaluasi. Pada tahap Analisis, peneliti
melakukan observasi dan wawancara
untuk mengidentifikasi permasalahan
yang terjadi selama  kegiatan
pembelajaran. Tahap Analisis ini
mencakup mengevaluasi  kondisi
lingkungan serta materi pembelajaran

yang diperlukan sehingga peneliti
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dapat memastikan bahwa produk
yang akan dikembangkan sudah
sesuai dengan kebutuhan siswa.
Tahapan Analisis ini yaitu: analisis
kebutuhan siswa, analisis kurikulum,
analisis materi, dan analisis karakter
siswa.

Selanjutnya, Tahap Desain, Pada
fase ini terdiri dari 4 tahapan yang
dilakukan vyaitu, 1) Pembuatan
instrumen penilaian kelayakan
media yang akan dinilai oleh ahli
media, ahli materi, ahli Bahasa, ahli
praktisi pembelajaran dan siswa. 2)
Membuat rancangan media
(Storyboard). 3) Penyusunan materi
yang akan dikembangkan di dalam
media pembelajaran. 4)
Mengumpulkan bahan-bahan yang
diperlukan dalam pembuatan media
pembelajaran misalnya background,
backsound, gambar-gambar yang
berkaitan dengan isi materi dan lain-
lain.

Selanjutnya Tahap
Pengembangan, dilakukan
pengembangan media video animasi
berdasarkan dengan desain yang
telah disusun sebelumnya. Setelah
itu, melakukan validasi oleh para ahli
materi, media dan bahasa guna
menilai kelayakan isi serta kualitas

tampilan medianya. Tahap

Implementasi dilakukan ujicoba media
di kelas IV di SD Negeri 16 Binjai.
Selama uji coba, guru dan siswa
memberikan tanggapan pada
kepraktisan media yang sudah
diterapkan pada pembelajaran. Pada
tahap evaluasi, dilakukan analisis
pada hasil validasi, kepraktisan, serta
efektivitas media yang dikembangkan.

Data dalam penelitian ini meliputi
data kuantitatif serta kualitatif. Data
kuantitatif bersumber dari hasil angket
validasi para ahli, angket kepraktisan
yang diisi oleh guru dan siswa, serta
nilai pretest dan posttest siswa. Data
kualitatif didapat melalui wawancara,
observasi, serta dokumentasi atau
catatan yang dilakukan selama proses
uji coba berlangsung.

Instrumen penelitian ini meliputi
angket validasi yang dipakai guna
menilai kelayakan konten dan desain
media, angket kepraktisan yang
diberikan kepada guru dan siswa,
serta soal pretest dan posttest dalam
mengukur hasil belajar siswa sebelum
dan setelah penerapan media. Selain
itu, digunakan juga lembar observasi
dan dokumentasi untuk mendukung

temuan penelitian.

Pengumpulan data  melalui
angket, wawancara, tes, observasi,

serta dokumentasi, kemudian
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dianalisis dengan metode analisis
deskriptif kuantitatif. Validasi media
dianalisis dengan menghitung
persentase skor dan dikategorikan ke
dalam kriteria sangat valid, valid,
cukup valid, atau tidak valid. Data
kepraktisan dianalisis dengan
menghitung persentase respons guru
dan siswa terhadap media. Untuk
mengukur efektivitas media, Peneliti
terlebih dahulu melakukan pengujian
normalitas data dengan uji Shapiro-
Wilk, dilanjutkan dengan Uji Paired
Sample T-Test yang diterapkan guna
mengetahui  perbedaan signifikan
antara skor pretest dan posttest.
Selain itu, digunakan juga perhitungan

N-Gain untuk mengukur peningkatan

membaca permulaan setelah

menggunakan media.

C. Hasil Penelitian dan
Pembahasan

Pengembangan ini menggunakan
model ADDIE vyang
sebagai berikut.

dijabarkan

1. Tahap Analisis

Pada tahap analisis (analysis),
dilakukan observasi dan wawancara
untuk mengetahui kendala yang terjadi
dan menggali informasi lebih lanjut
untuk penentuan jenis kebutuhan

yang dibutuhkan pada proses

pembelajaran. Observasi dilakukan
pada bulan Juni 2025 di kelas IV SD
Negeri 16 Binjai. Adapun 4 aspek
utama yang dianalisis yaitu, analisis
kurikulum, analisis kebutuhan, analisis
materi, dan analisis karakteristik
siswa.
2. Tahap Perancangan

Pada tahap desain (Design),
dilakukan serangkaian kegiatan untuk
merancang produk media
pembelajaran secara keseluruhan
dengan membuat storyboard serta
pengumpulan elemen pendukung
seperti latar belakang, suara, gambar,
dan animasi. Selanjutnya, peneliti
menyusun instrument penilaian media
untuk  menilai  kelayakan  dan
kepraktisan media berupa angket guna
untuk  mengukur kualitas media
pembelajaran. Di tahap ini peneliti
membuat Kisi-kisi instrumen penilaian
berupa angket daftar isian (checklist)
untuk dinilai ahli media, ahli materi, ahli
bahasa, guru serta respon siswa.
3. Tahap Pengembangan

Tahap Pengembangan
merupakan kegiatan untuk
merealisasikan rancangan produk
yang sudah dirancang sebelumnya.
Setelah pembuatan media video
animasi, produk selanjutnya divalidasi

oleh validator.
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Berikut penilaian keseluruhan dari
validasi media pembelajaran Video
Animasi, sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil Validasi Media

No. | Aspek skor Kategori

1. Materi 100% | Sangat Valid
2. Media 88% | Sangat Valid
3. | Bahasa 90% | Sangat Valid
4 Soal 100% | Sangat Valid

Rata-rata 94,5% | Sangat Valid

Berdasarkan tabel diatas dapat
diketahui hasil keseluruhan dari
validasi media video animasi. Pada
aspek materi memperoleh nilai 100%,
pada aspek media memperoleh nilai
88%, pada aspek bahasa
memperoleh nilai 90%, dan pada
aspek soal memperoleh nilai 100%.
Dengan rata-rata dari hasil validasi
tersebut mendapatkan nilai 94,5%
termasuk kategori sangat valid.
Artinya media video animasi yang
dikembangkan untuk meningkatkan
hasil belajar dapat diujicoba ke siswa.
4. Tahap Implementasi

Pada tahap implementasi ini yaitu
melakukan uji coba media
pembelajaran yang sudah di revisi
sesuai dengan saran para ahli kepada
siswa. Pada implementasi ini siswa
akan diperkenalkan dengan media
pembelajaran Video Animasi
kemudian siswa diberikan angket

untuk mengukur dan mengetahui

respon/komentar siswa terhadap
media pembelajaran Video Animasi.
Selain itu guru juga akan diberikan
angket praktikalitas, hasilnya akan
digunakan sebagai tanggapan
terhadap media pembelajaran yang
telah dikembangkan peneliti, apakah
praktis digunakan dalam
pembelajaran khususnya pada kelas
V.

Berikut penilaian keseluruhan dari
praktikalitas media pembelajaran
Video Animasi sebagai berikut:

Tabel 2. Hasil Praktikalitas

No. Aspek Skors Kategori
1| R | o | Sonee
2 | “Sowa | %% | Prais
Rata-rata 96% g?anlgt?;

Tabel diatas memperlihatkan nilai
rerata praktikalitas media video
animasi mencapai 96% dan
berkategori “sangat praktis”, hasil ini
menunjukkan bahwa media layak
untuk diuji coba pada siswa. Pada
implementasi, siswa diberi pretest dan
posttest guna mengukur efektivitas
produk yang dikembangkan. Pretest
diberikan sebelum penerapan media
video animasi, sedangkan posttest
diberikan setelah siswa menggunakan
media tersebut. Data pretest dan
posttest selanjutnya dianalisis melalui

286



Didaktik : Jurnal llmiah PGSD STKIP Subang,

ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 12 Nomor 01, Maret 2026

program SPSS versi 30 guna melihat
tingkat efektivitas media
pembelajaran.
5. Tahap Evaluasi
Tahap evaluasi (evaluation)
dilakukan untuk menilai apakah
produk telah mencapai tujuan yang
diinginkan atau tidak. Peneliti juga
menganalisis  peningkatan hasil
belajar sebelum dan  setelah
penerapan media tersebut. Hasil
evaluasi dari uji coba produk pada
siswa ini dijadikan sebagai indikator
keberhasilan pengembangan media
video animasi dalam meningkatkan
hasil belajar siswa. Setelah data
pretest dan posttest dikumpulkan,
langkah berikutnya adalah melakukan
uji normalitas guna melihat data
distribusi secara normal atau tidak,
dan dilakukan melalui metode Shapiro
Wilk, data dianggap terdistribusi
secara normal apabila nilai Sig lebih
dari 0,05, dan jika nilai sig kurang dari
0,05, maka data tidak berdistribusi

secara normal.

Tabel 3. Uji Normalitas

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov2 Shapiro-Wilk
Statistic  df Sig. Statistic df Sig.
Pretest ,225 13 ,072 ,894 13 A1
Posttest 197 13 175 ,881 13 ,073

a. Lilliefors Significance Correction
Sumber: (Diolah dengan menggunakan SPSS versi 30)

Dari hasil pengolahan data dengan
menggunakan aplikasi SPSS pada
tabel 4.8, diketahui bahwa nilai Sig.
Shapiro Wilk pada variabel Pretest
sebesar 0,111. Dimana nilai tersebut
lebih besar dari > 0,05 pada variabel
Postest sebesar 0,073. Dimana nilai
tersebut lebih besar dari > 0,05, maka
dapat disimpulkan bahwa data Pretest
dan Postest berdistribusi normal.

Setelah memastikan normalitas
data, tahap selanjutnya ialah uji
perbedaan rerata dengan Paired
Sample T-test guna mengevaluasi
perbedaan yang signifikan pada hasil
belajar siswa sebelum serta sesudah
penerapan media video animasi. Jika
nilai sig. yang didapati kurang dari
0,05 (p < 0,05), maka ada perbedaan
yang signifikan hasil pretest dan
posttest.

Tabel 4. Uji Paired Sample Test

Paired Samples Test
Paired Differences Significance
95% Confidence

Std. Std. Interval of the One-  Two-

Deviat  Error Difference Sided ~ Sided

Mean  ion  Mean Lower  Upper t é  p »

Pair Pretest- -38.461 12,810 3,552 -46.202 -30.720 -10.825 12 <001 <001
1 Posttest

Sumber: (Diolah dengan menggunakan SPSS versi 30)

Hasil uji di atas memperlihatkan
nilai signifikansi uji Paired Sample T-
test yang diperoleh dari sampel ialah
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0,001. Dikarenakan nilai Sig kecil dari
0,05 (0,001 < 0,05), sehingga hasil ini
menunjukkan terdapat perbedaan
yang signifikan antara pretest dan
postrest. Dalam  penelitian  ini
dinyatakan bahwa hasil belajar siswa
memiliki perbedaan sebelum dan
sesudah menggunakan media
pembelajaran Video Animasi. Dengan
demikian, hal ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran Video Animasi
efektif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa yang ditunjukkan melalui
peningkatan hasil pretest dan posttest.

Selanjutnya untuk menguji
keefektifan media, dilakukan
perbandingn rata-rata (mean) antara
nilai Pretest dan Postest. Adapun
perbandingan rata-rata (mean) dari
nilai Pretest dan Postest disajikan pada
tabel dibawah ini:

Tabel 5. Uji Paired Sample Statistics

Paired Samples Statistics
Std. Std. Error
Mean N Deviation Mean
Pair 1 Pretest 46,9231 13 17,02186 4,72101
Posttest 85,3846 13 11,26601 3,12463

Sumber: (Diolah menggunakan SPSS Versi 30)

Berdasarkan hasil analisis Paired
Sample Statistics, nilai rerata skor
pretest yang didapati adalah 46,92,
dan nilai rerata skor posttest 85,38.
Hal ini memperlihatkan adanya
peningkatan yang signifikan antara
hasil sebelum serta  sesudah

penerapan media video animasi.

Setelah melakukan uji normalitas
dan uji Paired Sample T-test, langkah
selanjutnya adalah melakukan
analisis N-gain. Analisis ini bertujuan
mengukur tingkat peningkatan atau
penurunan hasil belajar setelah
penggunaan media video animasi.
Pada perhitungan, nilai rerata N-gain
yang didapati ialah 0,74, berkategori
tinggi. Hasil tersebut menunjukkan
media video animasi efektif

meningkatkan hasil belajar siswa.

D. Kesimpulan

Pengembangan media video
animasi menggunakan model ADDIE,
yang mencakup lima tahapan:

analisis, desain, pengembangan,
implementasi, serta evaluasi. Hasil
validasi para ahli menunjukkan bahwa
aspek “materi” mendapat skor 100%,
aspek “media” mendapat skor 88%,
aspek “bahasa” mendapat 90% dan
aspek “soal” mendapat skor 100%.
Nilai  praktikalitas masing-masing
mencapai 97% dari tanggapan guru
dan 95% dari respon siswa. Untuk
mengukur efektivitas media ini, Uji
Paired T-test digunakan. Hasilnya
menunjukkan nilai Sig 0,001 < 0,05,
yang menandakan adanya perbedaan
signifikan nilai pretest dan posttest,

rerata nilai pretest 46,92 meningkat
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jadi 85,38 pada posttest. Selain itu,
rerata N-gain adalah 0,74, yang
dianggap tinggi, dengan 46% siswa
menunjukkan  peningkatan  yang
signifikan. Untuk peneliti selanjutnya
diharapkan dapat mengembangkan
media pembelajaran video animasi
yang lebih kreatif dan bisa memuat

materi yang lain.
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