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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh terbatasnya penggunaan media pembelajaran 

yang digunakan guru selama pembelajaran. Tujuan penelitian ini, yaitu; (1) untuk 

mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran video animasi pada 

kelas IV SD/MI (2) untuk menganalisis kelayakan media yang dikembangkan oleh 

peneliti. Penelitian ini mengadopsi model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) dalam proses pembuatan media tersebut. Proses 

dimulai dengan analisis kebutuhan untuk menentukan materi dan tujuan 

pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum. Tahap pengembangan melibatkan 

produksi video animasi menggunakan perangkat lunak yang sesuai, diikuti dengan 

uji kelayakan produk yang meliputi penilaian oleh ahli. Hasil uji kelayakan 

menunjukkan bahwa media video animasi yang dikembangkan memenuhi standar 

kualitas pembelajaran dan diterima baik oleh pengguna. Penelitian ini 

menyimpulkan bahwa penggunaan model ADDIE dalam pengembangan media 

video animasi dapat pembelajaran dan menarik minat siswa dalam proses belajar. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran video animasi pada kelas 

IV yang dilakukan di salah satu sekolah yang ada di Banda Aceh sudah memenuhi 

kategori sangat layak dengan hasil validasi ahli tersebut memperoleh skor 

persentase rata-rata 92,67% dengan kriteria “Sangat layak”. Respon dari guru kelas 

IV-A memperoleh skor 96% dan dari guru kelas IV-B memperoleh skor 98% 

dengan kriteria “Sangat Layak”. Serta hasil respon siswa terhadap media yang 

dikembangkan memperoleh skor persentase 98% denganrespon positif.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 Pengembangan media dalam pembelajaran merupakan salah satu kegiatan 

yang dapat dilakukan oleh pendidik dalam memperbaiki atau menciptakan produk 

baru, baik media konvensional maupun media berbasis teknologi. Media 

pembelajaran yang dikembangkan harus memperhatikan beberapa faktor. Faktor 

yang dimaksud adalah ketepatan media dengan tujuan pembelajaran, adanya materi 

ajar dalam media pembelajaran, kemudahan memendapatkan media, keterampilan 

seorang pendidik dalam menggunakan mediaserta ketersediaan waktu dalam 

mengunakan media, dan sesuai dengan tingkat berpikir peserta didik.1 Dengan 

seiring berkembangnya teknologi, pengembangan media pembelajaran banyak 

yang menggunakan teknologi dari aplikasi atau softwere dari computer, seperti 

media video pembelajaran. 

 Penggunaan media video dalam pembelajaran sangat memungkinkan 

untuk meningkatkan pemahaman siswa dalam memahami pelajaran. Dengan 

menggunakan media video harapannya adalah siswa dapat meningkatkan 

kemampuan berpikirnya dalam pelajaran Bahasa Indonesia, terutama dalam 

menyimak. Andi Kristanto menyebutkan bahwa manusia balajar menggunakan 

82% dari penglihatannya, 11% dari pendengarannya, 3,5% dari peraba, 2,5% dari 

perasa, dan 1% dari penciuman.2 Sedangkan menurut Dale, ia mengatakan bahwa 

 
1 Muhammad Hasan, dkk. Media Pembelajaran, (Jawa Tengah: Tahta Media Group, 2021), 

h. 112. 
2Andi Krisrtanto, Media pembelajaran, (Jawa Timur: Bintang Surabaya, 2016), h. 1. 
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belajar seseorang 75% dari penglihatannya, 13% dari pendengaran, selebihnya dari 

alat indra yang lain.3  Oleh karena itu jika pemanfaatan indra penglihatan dan 

pendengaran digabungkan maka seseorang akan lebih mudah dalam memahami 

pelajaran. Jika pembelajaran dilaksanakan oleh guru dengan menggunakan media 

pembelajaran yang tepat maka proses penyampaian materi akan diterima oleh   

peserta   didik   dengan   baik.   Media   pembelajaran berbasis video memberikan 

pengaruh yang cukup besar dalam pembelajaran. 

 Berdasarkan hasil kegiatan observasi awal dan melakukan wawancara, 

yang dilakukan peneliti di MIN 2 Kota Banda Aceh dengan Waka Kurikulum dan 

guru kelas IV, sekolah tersebut setiap kelasnya memiliki fasilitas seperti proyektor, 

tetapi fasilitas tersebut belum di gunakan secara maksimal. Wali kelas IV-B 

menambahkan bahwa dikelasnya jarang sekali menggunakan media pembelajaran 

berbasis video, dan hanya sekali menggunakan media video dalam 

pembelajarannya selama 2 semester terakhir. 

 Jika dilihat saat ini banyak sekali inovasi media pembelajaran yang bisa 

digunakan oleh guru ketika mengajar. Seperti media berbasis teknologi/digital yang 

sesuai dengan perkembangan zaman sekarang sehingga bisa menarik perhatian 

siswa dengan kecanggihan yang menarik didalamnya. Hanya saja ada beberapa 

kendala guru seperti tidak dapat menggunakannya dikarenakan guru kurang 

pengetahuan dalam bidang teknologi, dan membutuhkan waktu yang cukup lama 

untuk membuatnya. Sehingga sulit untuk mengembangkan sebuah media. 

 
3Muhammad Ridwan Apriansyah, Kusno Adi Sambowo, Arris Maulana, “Pengembangan 

Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis Animasi Mata Kuliah Ilmu Bahan Bangunan Di 

Program Studi Pendidikan Teknik Bangunan Fakultas Teknik Universitas Negeri Jakarta”,  Jurnal 

Pendidikan, Vol 9, No. 1 Januari(8-18), h.9.  
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Seharusnya, dengan pemanfaatan fasilitas seperti proyektor atau infocus sebagai 

alat mengajar, bisa membantu guru untuk mengembangkan berbagai konten media 

pembelajaran yang lebih menarik dan memusatkan perhatian peserta didik. Hanya 

saja kurangan penggunaan fasilitas tersebut, pembelajaran akan semakin menarik. 

Hanya saja guru membutuhkan sebuah inovasi media pembelajaran yang bisa 

membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan bisa membuat siswa 

semangat selama proses pembelajaran berlangsung agar tercapainya kompetensi 

siswa baik dari segi kognitif, afektif, dan psikomotor. 

 Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti disini bermaksud untuk 

mengembangkan media pembelajaran video animasi pada pelajaran Bahasa 

Indonesia dalam materi “kalimat efektif”. Ini bertujuan untuk memaksimalkan 

pembelajaran dan penggunaan fasilitas seperti proyektor, laptop ataupun komputer 

yang tersedia. Penggunaan media video animasi ini dapat menarik perhatian siswa 

untuk belajar dan memberikan pengalaman belajar yang bermakna. 

 Video berbasis animasi merupakan alat untuk membantu proses 

pembelajaran yang berupa gambar yang bergerak seperti hidup. Media ini dapat 

menarik minat siswauntuk memperhatikan objek yang ada, dan mulai mengamati 

video animasi tersebut. Dari beberapa video animasi, salah satu animasi yang sering 

dilihat adalah animasi 2, oleh karena itu pengembangan media video animasi ini, 

peneliti berfokus untuk mengembangkan animasi 2 dimensi agar lebih dekat agar 

keseharian anak-anak. Animasi 2 dimensi adalah animasi yang sering digunakan 

dalam film kartun, seperti: kartun schooby doo, mickey mouse, dan lainnya, yang 
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mana kartun-kartun tersebut sangat menarik perhatian peserta didik, dan juga sering 

dilihat oleh anak usia sekolah dasar. 

B. Rumusan Masalah 

Permasalahan yang terdapat dalam penelitian ini, dapat dirumuskan sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media video animasi pada pelajaran Bahasa 

Indonesia di kelas IV SD/MI? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran video animasi pada pelajaran 

Bahasa Indonesia di kelas IV SD/MI? 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran media video animasi pada 

pelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV SD/MI. 

2. Untukmenguji kelayakan mediapembelajaran video animasi yang 

dikembangkan di kelas IV SD/MI. 

D. Manfaat Penelitian 

1. Bagi guru, diharapkan dengan penelitian ini dapat menambah media 

pembelajaran yang nantinya bisa digunakan penambah variasi saat 

pembelajran berlangsung. 

2. Bagi peneliti lain, dapat dijadikan untuk tolak ukur dalam penelitian 

selanjutnya.  
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E. Definisi Oprasional 

Untuk menghindari kesalahan penafsiran terhadap istilah yang digunakan 

dalam penelitian ini, diberikan definisi operasional beberapa istilah sebagai berikut: 

1. Pengembangan 

Pengembangan dilakukan diluar mata pelajaran yang bertujuan untuk 

menciptakan hal yang baru atau merubah menjadi sempurna. Pengembangan 

meliputi beberapa tahapan yaitu: perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi dan 

kegiatan penyempurna lainnya sehingga diperoleh hasil yang dianggap 

cukup.4 

2. Media Video Animasi 

Media video animasi adalah media yang menggabungkan media audio 

dan media visual untuk menarik perhatian peserta didik, yang dapat 

menampilkan objek dengan detail dan dapat membantu memahami pelajaran 

yang sifatnya sulit. Media video animasi yang akan dikembangkan dalam 

penelitian ini menggunakan software canva. Canva adalah sebuah aplikasi 

desain online yang dapat digunakan untuk membuat video berdurasi pendek 

yang berisikan elemen  serta fitur yang dapat dipilih untuk membuat sebuah 

animasi dengan latar belakang. 

Dalam pengembangan media video animasi ini jenis animasi yang 

akan dikembangkan adalah animasi dua dimensi atau 2D. Animasi 2D yang 

sering disebut juga dengan flat animation adalah gambar yang bergerak, jenis 

 
4Sukiman, Pengembangan Media Pembelajaran, (Yogyakarta: PT Pustaka Insan Madani, 

2012) Hal 53.  
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animasi dalam bentuk 2D hanya terlihat dari 2 bagian saja, seperti bagian depan 

saja dan bagian belakang saja, yang artinya animator membuat beberapa 

gambar berurutan yang digerakkan agar objek terlihat hidup.5 

3. Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Pembelajaran Bahasa Indonesia adalah pelajaran yang bertujuan untuk 

meningkatkan kemampuan seseorang dalam berkomunikasi menggunakan 

Bahasa Indonesia baik dalam bentuk lisan maupun tulisan. Dalam penelitain 

ini materi yang digunakan adalah materi kalimat efektif pada kelas IV MI.

 
5 I Made Restu Arta Jaya, dkk “Pengembangan Film Animasi 2 Dimensi Sejarah Perang 

Jagaraga” Kumpulan Artikel Mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika (KARMAPATI)Volume 9, 

Nomor 3,Tahun 2020, h. 223. 
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