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ABSTRAK

Muzila Tunil Isma, 2024 : Pengembangan Media Animasi  Berbasis
Animaker pada Pembelajaran Bahasa Indonesia
Tema 4 di Kelas Il SDIT Almarhamah
Kabupaten Padang Pariaman.

Media merupakan suatu alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan.
Salah satu media yang digunakan guru dalam proses pembelajaran adalah video
animasi berbasis Animaker. Pemanfaatan media pembelajaran yang kurang menarik
dan inovatif dapat membuat peserta didik sulit untuk memahami materi yang
diberikan oleh guru khususnya pada keterampilan membaca. Penelitian ini
mengembangkan media animasi berbasis animaker yang valid, praktis, dan efektif
digunakan pada kegiatan pembelajaran di kelas 111 SDIT Almarhamah Kabupaten
Padang Pariaman.

Jenis penelitian adalah pengembangan (Research and Development). R&D
adalah kegiatan untuk membuat produk baru atau mengembangkan produk yang
sudah ada pada pembelajaran. Model yang digunakan dalam penelitian ini adalah
model ADDIE yang terdiri lima tahap, yaitu analisis, desain, pengembangan,
implementasi dan evaluasi.

Hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran animasi berbasis
animaker memperoleh nilai 85% dengan kriteria sangat valid , yang dilihat dari segi
validasi isi, bahasa dan desain. Untuk praktikalitas diperoleh nilai 98% dengan
kriteria sangat praktis. Sedangkan 92% untuk kriteria efektif yaitu dari angket
peserta didik, soal evaluasi dan quiz. Jadi media pembelajaran Animasi Berbasis
Animaker mencapai kriteria valid, praktis dan efektif.

Kata kunci : Media, ADDIE, Animaker.
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ini. Shalawat dan salam bagi Rasulullah SAW. Yang telah membawa perubahan
bagi semua aspek kehidupan. Adapun judul skripsi ini yaitu “ Pengembangan
Media Animasi Berbasis Animaker pada Pembelajaran Bahasa Indonesia

Tema 4 di Kelas 111 SDIT Almarhamah Kabupaten Padang Pariaman”.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan suatu kegiatan yang bertujuan untuk
meningkatkan kualitas hidup manusia baik individu maupun golongan
serta mendorong kemajuan negara dan bangsa. Pendidikan adalah sesuatu
yang sangat penting bagi kehidupan, yang mana setiap orang di dunia
memiliki hak dan harapan untuk terus maju dan berkembang dalam
pendidikan khususnya di Indonesia. Menempuh pendidikan tidak akan
pernah berakhir, pendidikan merupakan suatu proses kehidupan dimana
setiap manusia hidup dan tumbuh untuk dapat meneruskan kehidupannya.
(Alpian et al., 2019).

Sedangkan menurut A. Tresna Sastrawijaya (Sujana, 2019),
setiap peserta didik mempunyai harapan yang berbeda-beda, sehingga
tujuan pendidikan adalah segalanya, termasuk motivasi bekerja,
keterampilan memecahkan masalah, pemanfaatan waktu luang secara
konstruktif, dan lain-lain. Pendidikan Indonesia saat ini telah memiliki
Sistem Kurikulum 2013 yang diperkenalkan secara bertahap ke seluruh
sekolah pada tahun 2013.

Kurikulum menurut Nasution dalam (Ariga, 2023) Suatu
rancangan guna memperlancar pembelajaran berdasarkan arahan dan
tanggung jawab sekolah dan tenaga kependidikan. Selain itu, beberapa
ahli mendefinisikan bahwa kurikulum mencakup seluruh gerakan yang

direncanakan dan juga kejadian yang berlangsung pada pengamatan



sekolah. Selain kegiatan ekstrakurikuler formal, sering juga disebut
dengan kegiatan ekstrakurikuler.

Sedangkan Kurikulum 2013 merupakan suatu sistem pendekatan
pembelajaran yang menggabungkan berbagai keahlian untuk memberikan
peserta didik pengalaman dan pengetahuan yang komprehensif.
Kurikulum ini menitikberatkan pada pendidikan karakter, dengan fokus
pada pendidikan dasar yang memberikan landasan untuk jenjang
selanjutnya. (Badianti, 2019).

Mata pelajaran bahasa Indonesia pada hakikatnya adalah
membekali peserta didik dengan keahlian berbahasa Indonesia yang baik
dan sesuai dengan tujuan dan peranannya. Dengan mata pelajaran Bahasa
Indonesia ini peserta didik dapat mengenali Bahasa resmi dari negaranya
sendiri dan dapat menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Ada
empat keterampilan belajar bahasa Indonesia: mendengarkan, berbicara,
menulis, dan membaca.

Keterampilan menyimak merupakan kegiatan yang berkaitan
dengan pemahaman bahasa lisan. Sedangkan keterampilan berbicara
adalah keterampilan yang berkaitan dengan pengeluaran sebuah kata atau
kalimat dalam bentuk lisan. Dan keterampilan menulis merupakan
keterampilan menuangkan sebuah kalimat dalam bentuk tulisan serta
keterampilan membaca merupakan keterampilan memahami sebuah teks

yang bertujuan untuk memperoleh informasi.



Berbicara mengenai keterampilan membaca sudah tidak asing
lagi, karena membaca merupakan sumber ilmu pengetahuan yang mana
Alquran telah menjelaskan bahwa dalam pengembangan ilmu
pengetahuan membaca itu sangat penting. Salah satunya surat Al Alag

ayat 1-5 yang berbunyi:

Loz 128 2) e b i) G 1) Gl gl el b 58
5) sl Lo ol le 4) Al fle ;530 3) 2589
Artinya : Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang
menciptakan,Dia telah menciptakan manusia dari segumpal
darah.Bacalah, dan Tuhanmulah Yang Maha Mulia,Yang
mengajar (manusia) dengan pena. Dia mengajarkan manusia

apa yang tidak diketahuinya.

Penafsiran Ibnu Katsir pada ayat tersebut adalah Allah
menurunkan Ayat ini berkaitan dengan penciptaan manusia dan
memberkati surat dengan ilmu pengetahuan, dimana pada surat ini
berisikan perintah membaca, maksudnya adalah orang yang yang suka
membaca akan ditinggikan derajat dan ilmunya dimata Allah dan juga
manusia. maka dari itu sering - seringlah membaca agar hal tersebut dapat
terwujudkan.

Berdasarkan hasil observasi di SDIT Almarhamah Kabupaten
Padang Pariaman pada tanggal 25 Juli 2023 bersama wali kelas Il

mengenai kendala seorang Guru dalam mengajarkan mata pelajaran

Bahasa Indonesia tema 4 subtema 3 Hak dan Kewajiban dalam



Bertetangga. Guru tersebut mengatakan bahwa peserta didik sulit
memahami makna dari teks bacaan yang diberikan. Selain itu, guru
tersebut belum menggunakan media pembelajaran yang menarik, kreatif
dan inovatif serta masih konvensional seperti media gambar sehingga
peserta didik menjadi bosan dan kurang tertarik menerima pelajaran.

Pemecahan  masalah  tersebut, maka  dibutuhkanlah
pengembangkan media pembelajaran yang menarik dan juga inovatif
sesuai dengan perkembangan zaman yang serba digital. Maka dari itu,
peneliti mengembangkan media belajar berbasis digital yaitu media
Animasi Animaker, yang mana dengan media tersebut peserta didik
menjadi lebih memahami pembelajaran karena media yang digunakan
menarik dan inovatif.

Penyampaian pesan pada media pembelajaran digunakan dalam
proses belajar mengajar agar peserta didik dapat mudah memahami apa
yang diajarkan dan tercapainya tujuan pembelajaran secara efektif dan
efisien. Bagi guru, sangat penting mempersiapkan media pembelajaran
sebelum memulai pembelajaran.

Animaker merupakan sebuah video berbasis animasi yang relatif
populer di kalangan guru dan peserta didik. Meski masuk ke dunia
teknologi lebih lambat dari animasi Powtoon, tetapi animasi powtoon
lebih baik daripada animasi animaker (Fajarwati & Irianto, 2021).
Sedangkan menurut (Lia et al., 2023), Media video animasi ini

dikembangkan menggunakan aplikasi khusus dengan tujuan sebagai



media yang meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Media video

animasi digunakan sebagai alat pemahaman materi dan meningkatkan

belajar peserta didik.

Melalui penerapan media ini dibutuhkan keikutsertaan peserta
didik untuk memahami materi yang dipelajarinya serta mengembangkan
kemampuan berpikir peserta didik dan meningkatkan kreativitas peserta
didik serta meningkatkan semangat belajar peserta didik. Maka dari itu
peneliti mengambil judul Pengembangan Media Animasi Berbasis
Animaker pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Tema 4 di Kelas 111
SD IT Almarhamah Kabupaten Padang Pariaman.

. ldentifikasi Masalah

Berlandaskan pada latar belakang masalah di atas, maka dapat
ditemukan identifikasi masalah berikut:

1. Peserta didik kurang memahami materi Bahasa Indonesia yang
diajarkan guru.

2. Peserta didik masih banyak yang kurang lancar membaca.

3. Guru belum menggunakan media ajar yang menarik, kreatif dan
inovatif yang menjadikan peserta didik tidak tertarik serta merasa
jenuh untuk belajar materi Bahasa indonesia yang diajarkan.

4. Media pembelajaran yang digunakan oleh guru belum berbasis
teknologi.

5. Media pembelajaran yang digunakan belum bervariasi.



C. Batasan Masalah
Berlandaskan pada identifikasi masalah di atas, maka peneliti
membatasi masalah yang berhubungan dengan Pengembangan Media

Animasi Berbasis Animaker pada Pembelajaran Bahasa Indonesia Tema

4 Subtema 3 Hak dan Kewajiban dalam Bertetangga di Kelas 111 SDIT

Almarhamah Kabupaten Padang Pariaman terkhusus pada keterampilan

membaca.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pada pengidentifikasi masalah di atas, maka dapat
diketahui rumusan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana karakteristik Media Pembelajaran Animasi Berbasis
Animaker yang valid untuk peserta didik kelas 111 SDIT Almarhamah
Kabupaten Padang Pariaman?

2. Bagaimana karakteristik Media Pembelajaran Animasi Berbasis
Animaker yang praktis untuk peserta didik kelas 1l SDIT
Almarhamah Kabupaten Padang Pariaman?

3. Bagaimana karakteristik Media Pembelajaran Animasi Berbasis
Animaker yang efektif untuk peserta didik kelas Il SDIT
Almarhamah Kabupaten Padang Pariaman?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang dapat

dicapai melalui penelitian ini yaitu:



1. Bentuk Media Pembelajaran Animasi Berbasis Animaker yang valid
untuk peserta didik kelas Il SDIT Almarhamah Kabupaten Padang
Pariaman.

2. Bentuk Media Pembelajaran Animasi Berbasis Animaker yang
praktis untuk peserta didik kelas 111 SDIT Almarhamah Kabupaten
Padang Pariaman.

3. Bentuk Media Pembelajaran Animasi Berbasis Animaker yang efektif
untuk peserta didik kelas Il SDIT Almarhamah Kabupaten Padang
Pariaman.

F. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

a. Memberikan bantuan dalam bentuk keilmuan. Peningkatan
kualitas pendidikan Indonesia pada umumnya di SDIT
Almarhamah Kabupaten Padang Pariaman pada khususnya.

b. Pengembangan kreativitas guru dalam pembuatan media
pembelajaran yang inovatif.

2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peserta Didik

Meningkatkan ~ kemampuan  belajar  peserta  didik
menggunakan media Animasi Animaker. Selain itu menggunakan
media pembelajaran juga dapat meningkatkan semangat peserta

didik dalam belajar.



b. Bagi Guru
Manfaat penelitian ini bagi guru akan menjadi bahan
pertimbangan sehingga guru juga berusaha melakukan perubahan
dalam penyampaian materi kepada peserta didik sehingga muncul
ide untuk menyusun strategi belajar yang efektif dan
menyenangkan.
c. Bagi Sekolah
Manfaat penelitian ini bagi pihak sekolah adalah sebagai
bahan masukan dan pertimbangan untuk lebih memperhatikan
kebutuhan peserta didik di dalam proses belajar mengajar seperti
halnya sarana dan prasarana agar mengharumkan nama baik
sekolah karena peserta didiknya dapat mencapai hasil belajar yang
baik.
d. Bagi Peneliti
Pengembangan media Animasi Animaker ini dapat dijadikan
inovasi pembelajaran. Inovasi ini nantinya dapat diterapkan ketika
mengajar di kelas agar pembelajaran lebih menarik dan lebih
optimal, yang mana nanti juga dapat menjadi solusi dikelas yang
peneliti ajar nanti ketika menjadi guru.
G. Spesifikasi Produk
Media pembelajaran Animasi Animaker dirancang agar dapat

meningkatan pemahaman peserta didik kelas Il SDIT Almarhamah



Kabupaten Padang Pariaman. Maka spesifikasi produk yang

dikembangkan adalah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran Animasi Animaker dirancang untuk
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi tentang tema
4 subtema 3 kalimat saran dan permasalah dalam bertetangga pada
mata pelajaran Bahasa Indonesia

2. Media pembelajaran Animasi Animaker dirancang untuk membantu
guru dalam mengajar materi pembelajaran.

3. Media pembelajaran Animasi Animaker yang dikembangkan
berbentuk sebuah video pembelajaran tentang materi yang akan
diajarkan.

4. Media pembelajaran Animasi Animaker yang dikembangkan terdiri
dari materi ajar, contoh teks cerita, dan soal evaluasi.

. Asumsi dan Keterbatasan Masalah

Pada pengembangan ini asumsi yang diharapkan dalam
pengembangan media animaker ini dapat meningkatkan motivasi peserta
didik dalam belajar. Media pembelajaran yang dikembangkan dapat
memenuhi Kkategori valid, praktis, efektif. Peserta didik mampu
meningkatkan pemahaman membaca dengan menggunakan media
animasi animaker.

Keterbatasannya pada pengembangan ini yaitu materi yang

dibatasi pada perubahan wujud benda. Selain itu, media ajar yang
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dihasilkan berbentuk video animasi yang didalamnya terdapat materi
pembelajaran dan tugas latihan.
Definisi Istilah
Ditulisnya definisi istilah agar tidak timbul perbedaan pendapat
terhadap penafsiran istilah yang digunakan pada penelitian ini, sebagai
berikut:
1. Media pembelajaran merupakan sebuah alat peraga yang digunakan
oleh guru dalam proses belajar mengajar.
2. Animasi merupakan gambar bergerak berbentuk karakter yang
disusun secara beraturan mengikuti pergerakan yang telah ditentukan.
3. Animaker merupakan sebuah aplikasi pembuat video animasi yang
dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
4. Membaca merupakan kegiatan pemahaman sebuah tulisan yang

bertujuan untuk memperoleh informasi.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA
A. Landasan Teori
1. Hakikat Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media merupakan alat yang digunakan untuk
menyampaikan pesan. Menurut Oemar Hamalik dalam (Widianto,
2021) menyatakan bahwa media pembelajaran merupakan Alat,
metode, dan teknik yang digunakan untuk meningkatkan
efektivitas komunikasi dan interaksi antara guru dan peserta didik
dalam proses pendidikan dan pengajaran di sekolah. Dengan guru
menggunakan media pembelajaran maka proses belajaran
mengajar akan lancar.

Kumpulan atau wadah alat untuk menyampaikan pesan
atau informasi, media pembelajaran dapat berupa bahan
pembelajaran, sehingga dapat merangsang minat belajar
seseorang untuk mencapai tujuan pembelajaran (Zahwa & Syafi’i,
2022). Sedangkan menurut Hamalik (dalam Arsyad) dalam
(Wahyuningtyas & Sulasmono, 2020) mengemukakan bahwa
pemakaian media pengajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan
motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa

pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik.

11
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Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat peneliti
simpulkan bahwa media pembelajaran adalah sebuah alat yang
digunakan oleh guru dalam mengajar yang dapat meningkatkan
kualitas komunikasi antara guru dan juga peserta didik serta
meningkatkan minat peserta didik dalam belajar.

. Tujuan, Manfaat dan Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran bertujuan untuk membantu guru
dalam menyampaikan pesan atau materi pelajaran kepada peserta
didik agar peserta didik mudah memahami pelajaran yang
diberikan (Anggita, 2020). Menurut Hamalik dalam (S. D. Putri
& Citra, 2019) mengungkapkan bahwa tujuan media
pembelajaran adalah membangkitkan minat dan gairah yang
baru, menumbuhkan  motivasi  dan rangsangan selama
kegiatan belajar.

Tujuan Media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkan minat dan keinginan yang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan
bahkan membawa pengaruh — pengaruh psikologis terhadap
pembelajaran (Febrita & Ulfah, 2019).

Dari pendapat di atas dapat peneliti simpulkan bahwa
tujuan dari media pembelajaran adalah sebagai fasilitas atau alat

peraga yang digunakan guru dalam pembelajaran yang dapat
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meningkatkan minat dan meningkatkan motivasi peserta didik
dalam belajar.

Manfaat yang diperolen oleh peserta didik dari
penggunaan media pembelajaran adalah: 1) meningkatkan rasa
ingin tahu dan motivasi belajarnya, 2) membantunya dalam
memahami konsep yang abstrak dan rumit, 3) menarik perhatian,
4) merangsang dan meningkatkan kemampuan pikirnya, 5)
membuat tempat dan waktu belajarnya menjadi lebih fleksibel,
dan 6) mengakomodasi berbagai cara dan gaya belajarnya
(Rusman, Kurniawan, & Riyana,; Saputra & Kuswanto, 2019;
Suryani et al., 2018) dalam (Batubara & Ariani, 2019).

Selain itu menurut pendapat (Wulandari et al., 2023)
manfaat media pembelajaran yaitu (1) Penyampaian materi
pelajaran dapat diseragamkan, (2) Proses pembelajaran menjadi
lebih jelas dan menarik, (3) Proses pembelajaran menjadi
lebih interaktif, (4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga, (5)
Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik, (6) Media
memungkinkan proses pembelajaran dapat dilakukan di mana
saja dan kapan saja, (7) Media dapat menumbuhkan sikap
positif peserta didik terhadap materi serta proses belajar dan
pembelajaran, (8) Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif

dan produktif.
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Manfaat media pembelajaran bagi seorang guru adalah
menciptakan penalaran bagi peserta didik, membantu peserta
didik agar berfikir kreatif dan aktif. Manfaat media pembelajaran
bagi peserta didik adalah mencoba untuk bekerja membuat
sesuatu dari penalaran tersebut menjadi nyata, membuat karya
yang kreatif dan menjadi peserta didik yang aktif. Sehingga
membantu guru dan peserta didik mencapai kompetensi dasar
yang telah ditentukan (Purba, 2022).

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa
manfaat media pembelajaran adalah meningkatkan rasaingin tahu
peserta didik, membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan
mudah dipahami peserta didik sehingga tercapainya kompentisi
dasar dalam pembelajaran.

Rohani dalam (Trisiana, 2020) mengemukakan bahwa
fungsi media pembelajaran antara lain: Menyampaikan informasi
dalam proses belajar mengajar; Melengkapi dan memperkaya
informasi dalam kegiatan belajar mengajar; Mendorong motivasi
belajar; Menambah variasi dalam penyajian materi; Menambah
pengertian nyata tentang suatu pengetahuan; Memungkinkan
peserta didik memilih kegiatan belajar sesuai dengan kemampuan,
bakat dan minatnya; Mudah dicerna dan tahan lama dalam
menyerap pesan-pesan (informasinya sangat membekas dan tidak

mudah lupa).
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Fungsi media pembelajaran adalah sebagai alat bantu
mengajar yang dapat mempengaruhi, motivasi, kondisi, dan
lingkungan peserta didik saat belajar (Hamalik, Oemar) dalam
(Junaidi, 2019). Selain itu Menurut Azhar Arsyad dalam kutipan
Yaumi dalam (Batubara, 2020), ada empat alasan pentingnya
penggunaan media dalam pembelajaran, yaitu: (1) meningkatkan
mutu pembelajaran, (2) tuntutan paradigma baru, (3) memenuhi
kebutuhan pasar, dan (4) visi pendidikan global.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
fungsi dari media pembelajaran adalah meningkatkan mutu
pembelajaran dari segi motivasi, kondisi lingkungan dan juga
media pembelajaran ini berfungsi sebagai penyalur pesan dari

pendidik ke peserta didik.

. Jenis — jenis Media Pembelajaran

Jenis — jenis media pembelajaran ada tiga yaitu media
visual, audio dan audio visual. Menurut (Agustira & Rahmi, 2022)
yaitu sebagai berikut:

1) Media pandang/lihat ( visual)
Media ini berkaitan dengan Indra penglihatan, media
pengajaran yang berupa alat bantu pandang ( visual Aids) .
2) Media dengar atau audio
Media audio berkaitan erat dengan indera pendengaran,

pesan yang disampaikan di sajikan ke dalam lambang-
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lambang auditif, baik verbal (ke dalam kata-kata/bahasa
Lisa) maupun non verbal.
3) Media lihat dengar ( audio visual)

Media pengajaran dengar dan lihat, dengan media ini
peserta didik dapat melihat dan mendengar yang
ditayangkan oleh guru.

Sedangkan menurut (Wastriami & Mudinillah, 2022)
Media pembelajaran terbagi menjadi beberapa jenis dan macam di
antaranya yaitu 1) Media audio visual gerak 2) Media audio visual
diam 3) Media audio semi gerak 4) Media visual gerak 5) Media
visual diam 6) Gambar fotografi 7) Peta dan globe 8) Media
serbaneka.

Menurut tinjauan dari (Arditya Isti et al., 2020) dalam
(Maharuli & Zulherman, 2021) jenis-jenis media pembelajaran
dibagi menjadi empat bagian yaitu: (1) media audio yang
merupakan media dalam bentuk penyajian suara seperti radio atau
rekaman suara; (2) media visual merupakan media yang
berhubungan dengan fungsi mata seperti menjabarkan berbagai
gambar yang berkaitan dengan materi; (3) media audio-visual
merupakan media yang menggabungkan antara unsur suara dan
gambar dalam satu kesatuan seperti video pembelajaran; (4) dan
multimedia merupakan media yang memungkinkan melibatkan

semua indera manusia seperti model tiga dimensi.
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Berdasarkan beberapa uraian di atas dapat disimpulkan
bahwa jenis media pembelajaran itu ada media visual, audio dan
audio visual. Media-media ini dapat digunakan dan digunakan
oleh guru dengan sebaik-baiknya dan kreatif sehingga
pembelajaran menjadi menyenangkan.

2. Hakikat Media Animasi Animaker
a. Pengertian Media Animasi Animaker

Animasi Animaker merupakan aplikasi berupa video
animasi. Menurut (Pratiwi et al., 2023) Animaker adalah aplikasi
daring untuk pembuatan video DIY (Do-It-Yourself) yang
representatif dan diperkenalkan oleh RS. Raghavan pada tahun
2014. Animaker menyediakan fitur-fitur yang mampu membuat
animasi berbentuk video dari mulai karakter, layout, gerakan,
dan pengaturan musik.

Selain itu (Sidabutar & Reflina, 2022) menyatakan bahwa
Peran penting pemakaian Animaker sebagai media pembelajaran
adalah keahlian dalam memvisualkan modul yang tidak sanggup
diamati ataupun dicerminkan oleh peserta didik. Media
pembelajaran dengan aplikasi Animaker memudahkan guru dalam
mengantarkan modul.

sedangkan (Munawar et al.) dalam (Rahmah et al., 2023)
menyatakan aplikasi animaker ini merupakan salah satu

aplikasi untuk membuat atau menciptakan efek gerakan
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dengan penambahan suara dan pengalihan dari satu efek gerakan

ke gerakan lain dengan materi pembelajaran sehingga lebih

menarik.
Berdasarkan pendapat di atas dapat peneliti simpulkan

dari pendapat (Munawar et al.) dalam (Rahmah et al., 2023)

bahwa Animasi Animaker merupakan sebuah aplikasi pembuatan

video animasi yang dapat digunakan oleh guru dalam mengajar
sehingga pembelajaran lebih menarik.

. Langkah — langkah Penerapan Media Animasi Animaker
Penerapan animasi animaker ada beberapa langkah -langkah

dalam pembuatan animasi berbasis animaker menurut (Yelvita,

2022) sebagai berikut :

a) Pertama, unduh aplikasi secara online melalui website.

b) Kedua, jika belum memiliki akun di halaman Animaker,
silahkan membuatnya terlebih dahulu, kita bisa mendaftarnya
melalui akun Google, menggunakan email, atau menggunakan
akun Facebook. Silahkan pilih antara akun tersebut.

c) Ketiga, kemudian masuk ke halaman utama Animaker, anda
akan disuguhkan tampilan menu untuk membuat animasi
tersebut.

d) Keempat, anda bisa langsung membuat video animasi pertama
dengan cara menekan tombol “Create” pada halaman tersebut.

Setelahnya, anda akan diberikan pilihan membuat animasi



f)

9)

h)

)

K)
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secara mandiri mulai dari membuat halaman kosong atau
menggunakan template yang sudah disediakan.

Kelima, setelah klik “create” maka akan muncul “Create a
video” dan akan muncul pilihan “Blank Page” dan
“Templete”. Untuk pembelajaran kita pilih “Blank page” dulu.
Keenam, kemudian akan muncul menu awal seperti ini, dan
langsung terbuka pada menu “Characters” seperti pada
lingkaran merah. Disini kita bisa memilih karakter sesuai
dengan keinginan kita.

Ketujuh, di sisi kiri aplikasi ada panel fitur untuk mengimpor
gambar, teks, latar belakang, suara, dll. apa yang Kita
butuhkan.

Kedelapan, Pada sisi kanan aplikasi terdapat border untuk
melihat slide yang sudah dibuat dan menambahkan slide baru
atau menghapus slide yang tidak terpakai

Kesembilan, Pilih karakter dan buat animasi berdasarkan
kreativitas dan kebutuhan belajar.

Kesepuluh, masukkan gambar yang kita inginkan sebagai
materi.

Setelah selesai, hidupkan kebutuhan belajar, klik tombol
ekspor, lalu muncul menu opsi khusus. Kemudian tinggal pilih
fitur yang akan digunakan yaitu download MP atau download

youtube.
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Sedangkan menurut (Firdaus et al., 2021) langkah —

langkah penerapan animasi berbasis animaker adalah sebagai

berikut:

1. Langkah persiapan, dalam hal ini yang harus diperhatikan oleh

guru antara lain :

a)

b)

Mempersiapkan mental peserta didik dan memastikan
bahwa peralatan yang akan digunakan untuk menampilkan
animasi dapat berfungsi dengan baik.

Pastikan ruangan memiliki kekuatan listrik yang
dibutuhkan untuk memainkan sistem ini dan bahan yang
akan dilatih tersedia dan cobalah mencobanya terlebih
dahulu sebelum mempresentasikannya dalam proses
pembelajaran.

Ruangan harus ditata sedemikian rupa, tepat ringan,
pengaturan tempat duduk, dan hening sehingga peserta
didik dapat mengamati dan belajar dengan tenang dan

nyaman.

2. Langkah pelaksanaan, hal-hal yang harus dilaksanakan terdiri

dari hal - hal sebagai berikut:

a)

Usahakan peserta didik 10 menit sebelum Kkegiatan
pembelajaran dimulai sudah berada di tempat kegiatan

pembelajaran.
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b) Meminta peserta didik untuk memperhatikan dengan
seksama materi yang dikuasai dalam upaya dibawakan
melalui media animasi.

C) Memainkan program dengan menekan tombol “Play”

d) Berusaha menjaga suasana tetap tenang dan kondusif
melalui pemutaran program media animasi.

e) Perhatikan dan catat berbagai reaksi peserta didik selama
mereka mengikuti kegiatan pembelajaran dengan
menggunakan media animasi.

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti akan
menggunakan langkah penerapan menurut (Firdaus et al., 2021)
saat penelitian.

Kelebihan Penggunaan Aplikasi Animaker

Penggunaan media pembelajaran audio visual berbasis
aplikasi Animaker mempunyai  kelebihan  dalam  setiap
penggunaannya Yyaitu dalam pembuatan video animaker
dapat menggunakan situs website tidak membutuhkan ruang
penyimpanan yang banyak, kemudahan dalam mengakses
dengan berbasis situs website dan animasi — animasi serta fitur
pendukung lainnya tidak berbayar namun dapat pula
menggunakan yang berbayar (Fajrianti & Meilana, 2022).

Selaras dengan pendapat di atas, (V. D. Susanti &

Damayanti, 2022) juga mengungkapkan bahwa Kelebihan dari
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aplikasi animaker adalah dapat digunakan secara gratis, fitur yang
digunakan cukup lengkap berupa infografi, typografi, 2 dimensi,
2,5 dimensi.

Selain itu kelebihan penggunaan video animasi sebagai
media dipaparkan oleh Munir dalam (Mashuri, 2020) yaitu (a)
tingkat keefektifan dan kecepatan dalam penyampaian materi
lebih tinggi, (b) pengulangan pada pembahasan tertentu dapat
dilakukan, (c) video dapat mengurai suatu proses dan kejadian
secara rinci dan nyata, (d) kemampuan dalam mewujudkan benda
atau materi yang bersifat abstrak menjadi konkret, (e) tahan lama
dan tingkat kerusakan rendah sehingga dapat diterapkan secara
berulang - ulang, (f) dibutuhkan kemampuan guru dalam
pengoperasian teknologi, (g) meningkatkan kemampuan dasar
dan penambahan pengalaman baru bagi peserta didik. (h) Media
animasi ini relevan dengan tujuan pembelajaran serta kurikulum
yang memfokuskan kegiatan belajar pada peserta didik.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan
bahwa kelebihan penggunaan aplikasi animaker ini adalah situs
animaker dapat kita akses di internet dengan mudah tanpa adanya
pemakaian penyimpanan, selain itu aplikasi ini juga efektif
digunakan dalam pembelajaran karena fitur yang disediakan

menarik dan tampak nyata.
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3. Hakikat Pembelajaran Bahasa Indonesia

a. Pengertian Pembelajaran Bahasa Indonesia

b.

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran
yang dapat digunakan untuk mengembangkan aktivitas peserta
didik. Bahasa merupakan alat komunikasi (Ali, 2020). Dan
menurut (Kurniawan et al., 2020) Pembelajaran bahasa Indonesia
di Sekolah Dasar adalah dasar untuk mendapatkan materi dan
keterampilan dalam berbahasa yang baik dan benar. Sedangkan
menurut (Afifah et al., 2022) Pembelajaran Bahasa Indonesia
merupakan salah satu mata pelajaran yang dapat melibatkan
peserta didik secara langsung dalam memperoleh pengetahuannya
sehingga memunculkan rasa ingin tahu dalam diri peserta didik.

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran yang
ada di sekolah dasar sampai sekolah menengah yang bertujuan
untuk melatih peserta didik dalam berkomunikasi dengan baik dan
benar serta dapat meningkatkan rasa ingin tahu peserta didik.
Jenis — jenis Keterampilan dalam Pembelajaran Bahasa
Indonesia
1) Keterampilan Berbicara

Keterampilan ~ berbicara  merupakan  kemampuan

mengucapkan Kkata-kata untuk mengekspresikan pikiran,



2)

3)

4)
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gagasan, dan perasaan (I. Putri & Widodo, 2018) (Nikmah et
al., 2020).
Keterampilan Menyimak

Menyimak adalah suatu proses kegiatan mendengarkan
lambang-lambang lisan dengan penuh perhatian, pemahaman,
apresiasi, serta interpretasi untuk memperoleh informasi,
menangkap isi, atau pesan serta memahami makna
komunikasi yang telah disampaikan oleh sang pembicara
melalui ujaran atau bahasa lisan (E. Susanti, 2019).
Keterampilan Menulis

Menulis merupakan suatu keterampilan berbahasa yang
dipergunakan untuk berkomunikasi secara tidak langsung,
tidak secara tatap muka dengan orang lain (Tarigan dalam
(Dewi et al., 2019).
Keterampilan Membaca

Membaca merupakan suatu proses transformasi ilmu
melalui cara melihat dan memahami isi yang tertulis didalam
sebuah buku pengetahuan maupun buku pelajaran(Nugraha
et al) dalam (Rinawati et al., 2020).

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia memiliki keterampilan
yaitu keterampilan berbicara, menyimak, menulis dan

keterampilan membaca.
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4. Hakikat Membaca
a. Pengertian Membaca

Membaca merupakan kegiatan memahami Bahasa tulisan.
Menurut Puji Santoso dalam (Elendiana, 2020) berpendapat,
membaca merupakan penyalur pesan dari sebuah teks atau barang
cetak lainnya dapat diterima apabila pembaca dapat membacanya
dengan tepat, akan tetapi terkadang pembaca juga salah dalam
menerima pesan teks atau barang cetak manakala pembaca salah
dalam membacanya.

Selain itu, Membaca adalah salah satu dari empat
kemampuan bahasa pokok, dan merupakan bagian atau
komponen dari komunikasi tulis. Dalam komunikasi tulis,
lambang-lambang bunyi bahasa diubah menjadi lambang-
lambang tulis atau huruf-huruf. (Harianto, 2020). Sedangkan
menurut (Tarigan) dalam (Saputro et al., 2021) membaca adalah
suatu proses yang dilakukan serta dipergunakan oleh pembaca
untuk memperoleh pesan yang hendak disampaikan oleh peneliti.
melalui media kata-kata/Bahasa tulis.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan
bahwa membaca adalah salah satu keterampilan dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia yang merupakan kegiatan untuk
memahami suatu tulisan dan dapat mengambil isi pesan yang

disampaikan oleh buku.
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b. Tujuan Membaca
Tujuan utama membaca adalah mencari dan memperoleh
informasi, mencakup isinya serta memahami makna bacaan.
Sebagaimana Anderson dalam (Jatnika, 2019) di dalam bukunya
menyatakan bahwa, membaca mempunyai tujuan utamanya yaitu
untuk mencari serta memperoleh informasi, mencakup isi, dan
memahami makna bacaan yang ada.
Selain itu, menurut Dalman dalam (A. Putri et al., 2023) tujuan
membaca sebagai berikut.
1) Memahami secara rinci dan menyeluruh isi bacaan
2) Menangkap ide pokok atau gagasan utama buku
3) Mendapatkan informasi tentang sesuatu.
4) Mengenali makna kata-kata sulit.
5) Menilai kebenaran gagasan pengarang/peneliti.
6) Mendapatkan keterangan tentang pendapat seseorang (ahli)
atau keterangan tentang definisi suatu istilah
Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan
bahwa tujuan membaca adalah untuk memperoleh informasi
berupa isi, dan makna dalam sebuah tulisan.
5. Validitas
Validitas berasal dari kata validity yang berarti keabsahan atau
kebenaran. Validitas mempunyai arti sejauh mana ketepatan dan

kecermatan alat ukur mampu melakukan fungsi ukurnya (Sugiono et
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al., 2020). Sedangkan menurut Sudjana dalam (Hag, 2022)
menyatakan bahwa validitas berkenaan dengan ketepatan alat
penilaian terhadap konsep yang dinilai sehingga betul-betul menilai
apa yang seharusnya dinilai untuk tujuan tertentu.

Selain itu validitas dilakukan bertujuan untuk mengetahui
tingkat kevalidan suatu produk yang akan dikembangkan, dari
berbagai aspek yang dinilai, yaitu aspek isi, Bahasa dan desain yang
akan dinilai oleh validator yang ahli dalam bidangnya.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan
bahwa validitas merupakan suatu ketepatan dan kecermatan ukur

produk yang akan dinilai.

. Praktikalitas

Praktis adalah sesuatu yang mudah dan senang. Praktis yang
dimaksud disini adalah sepraktis apa produk yang akan dihasilkan
oleh peneliti.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) kepraktisan
diartikan sebagai suatu yang bersifat praktis atau efisien.
Arikunto (2012) mengartikan kepraktisan dalam evaluasi
pendidikan merupakan kemudahan-kemudahan yang ada pada
instrumen  evaluasi  baik  dalam  mempersiapkan,
menggunakan, menginterpretasi/ memperoleh hasil, maupun
kemudahan dalam menyimpanya (Marzuki et al., 2019).
Selain itu, praktikalitas ini akan dinilai nantinya untuk

mengetahui tingkat kepratisan suatu produk yang dikembangkan.
Penilaian praktikalitas juga dari berbagai aspek sesuai dengan yang

dibutuhkan.
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7. Efektivitas

Efektivitas merupakan ukuran pencapaian tujuan sebagai hasil
dari atau efek dari suatu kegiatan yang dilakukan (Rahmawati &
Suryadi, 2019). Sedangkan Menurut Hidayat, (2011:18) dalam
(Syam, 2020) bahwa efektifitas adalah suatu ukuran yang menyatakan
seberapa target yakni kuantitas, kualitas dan waktu telah tercapai
secara jauh, dimana makin besar persentase target yang dicapai maka
akan makin tinggi efektifitasnya.

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, efektivitas adalah ukuran
pencapaian yang diperoleh sehingga mendapatkan kualitas, kuantitas
dan waktu sesuai dengan target yang diinginkan.

B. Penelitian yang Relevan
1. Sidabutar & Reflina, 2022. Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika dengan Aplikasi Animaker pada Materi Vektor. Hasil
dari penelitian ini berupa video animasi berbasis Animaker yang dapat
memberikan kesan baru, dan menarik perhatian peserta didik. Media
pembelajaran dengan aplikasi Animaker pada materi vektor bisa
diterapkan di lapangan. Berdasarkan pada uji kelayakan oleh validator
dengan presentase pada umumnya, nilai ahli media sebesar 90.9% |,
ahli materi sebesar 80.5% serta guru mata pelajaran matematika
sebesar 77.68% dengan kategori ‘sangat layak’. Perbedaan dari
penelitian yang saya kembangkan adalah mata pelajaran yang diambil

yaitu mata pelajaran Bahasa Indonesia.
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2. V. D. Susanti & Damayanti, 2022. Pengembangan Video

Pembelajaran Animasi Berbasis Animaker Materi Garis dan Sudut
untuk Meningkatkan Minat Belajar : Hasil dari penelitian ini,
menghasilkan sebuah produk yang memenuhi kriteria kevalidan
mencapai 79,52%. Nilai kepraktisan yang didapat pada produk ini
89,26%, sehingga media pembelajaran ini dapat dikatakan praktis.
dan tingkat keefektivan sebesar 84,95% sehingga media ini dapat
dikatakan layak karena memenuhi kriteria keefektifan yaitu lebih dari
75%. Perbedaan dari penelitian yang saya kembangkan adalah model
penelitian yang dipakai yaitu ADDIE.

. Yanti & Thaha, 2022. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Animasi pada Peserta Didik :Hasil penelitian ini, menghasilkan
sebuah produk yang memenuhi kriteria kelayakan atau validitas
media pembelajaran ini dapat dilihat dari uji validitas yang dilakukan
oleh beberapa pakar atau ahli. Adapun hasil dari penilaian beberapa
pakar mendapat hasil 96 % dinyatakan sangat valid. Hal tersebut
dibuktikan dengan kalkulasi nilai dari ahli bahasa 100 %, nilai dari
ahli materi 95 % dan nilai dari ahli desain 93 %, sehingga total
keseluruhan hasil bernilai sangat valid. Perbedaan dari penelitian

yang saya kembangkan adalah peserta didiknya yaitu kelas I11.
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C. Kerangka Konseptual

Setelah melihat permasalahan yang terjadi di lapangan terkait
dengan media pembelajaran yang belum inovatif dan kreatif sehingga
meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik dalam belajar. Maka
dari itu dikembangkan Media Pembelajaran Animasi Animaker pada
pembelajaran Bahasa Indonesia yang dapat memecahkan permasalahan
yang dihadapi oleh guru. Dibawah ini contoh rancangan pengembangan
animasi animaker pada pembelajaran Bahasa Indonesia yang tertera pada

bagan berikut:



Proses pembelajaran Bahasa Indonesia

U

Dikembangakan media animasi

berbasis animasi animaker

1y

Langkah penerapan menurut Firdaus et al., 2021

1. Persiapan

a) Mempersiapkan mental peserta didik.
b) Listrik dan infokus sudah siap di

gunakan
c) Ruangan rapi
2. Pelaksanaan

a) Peserta didik sudah berada di dalam kelas
b) Peserta didik memperhatikan video

c) Memainkan program

d) Menjaga suasana tetap kondisif

e) Memperhatikan dan mencatat reaksi

peserta didik

1L
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Validasi oleh pakar

4 L

isi

1

Iyl

Pratikalitas

perangkat

Desain

L L

1y

Efektivitas
perangkat

I

<

Bahasa

Tampilan Kesesuaian

waktu

>

Penggunaan
produk

Bagan 2.1 Kerangka Konseptual

Aktivitas
peserta
didik

Hasil belajar

peserta didik




BAB Il
METODE PENELITIAN
A. Model Pengembangan
1. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah
penelitian/riset dan pengembangan (research and development).
Menurut Sukmadnata (Zakariah et al., 2020) Ini adalah proses atau
langkah yang dapat diperhitungkan untuk membuat produk baru atau
menyempurnakan produk yang sudah ada. Sedangkan penelitian dan
pengembangan adalah suatu metode penelitian untuk menciptakan
produk dan menguji efektivitas produk tersebut.

Penelitian dan  pengembangan  meliputi  penemuan,
perumusan, perbaikan, pengembangan, produksi, dan efektivitas
produk, model, metode/strategi/jalur, layanan, dan prosedur tertentu
yang lebih baik, baru, efektif, efisien, produktif, dan bijaksana tes.
Penelitian pengembangan bertujuan untuk menemukan inovasi dan
keunggulan dari segi efektivitas, efisiensi dan produktivitas. (Mahfud
& Fahrizqi, 2020).

Berdasarkan definisi di atas, maka dalam penelitian ini akan
menggunakan jenis R & D untuk mengembangkan media Animasi
Animaker pada mata pelajaran Bahasa Indonesia Tema 4 kelas IlI

SDIT Almarhamah Kabupaten Padang Pariaman.
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2. Model Desain Pengembangan
Dalam penelitian ini model desain yang digunakan yaitu
model pengembangan ADDIE (Analisis, desain, pengembangan,
implementasi dan evaluasi). Menurut Branch dalam (Wandari et al.,
2019) Model pengembangan ADDIE adalah susunan struktur kerja
untuk situasi yang sangat kompleks dan cocok untuk mengembangkan
produk pendidikan, model pengembangan ADDIE digunakan sebagai
salah satu alat yang paling efektif untuk menciptakan produk.
B. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan vyaitu berisi tahapan-tahapan yang
dilakukan dalam pengembangan. Adapun prosedur pengembangan pada
penelitian ini mengikuti tahapan-tahapan model pengembangan menurut
ADDIE (Retno et al., 2023) yaitu sebagai berikut:
1. Tahap Analyze (analisis)

Tahapan ini meliputi analisis keperluan isi media berdasarkan
silabus pembelajaran dan analisis karakter peserta didik serta
kebutuhan dan kendala yang dihadapi peserta didik terkait dengan
media pembelajaran yang menjadi sasaran penggunaan media
pembelajaran nantinya.

2. Tahap Design (perancangan)

Tahapan ini peneliti melakukan berbagai kegiatan diantaranya,

merumuskan tujuan pembelajaran yang akan dicapai, menentukan

materi dan pembahasan yang akan dimasukkan ke dalam video
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animasi serta desain background yang menarik minat peserta didik
nantinya saat pembelajaran.
. Tahap developmet (pengembangan)

Tahapan ini adalah tahap produksi media. Tahap ini dilakukan
beberapa kegiatan yang digunakan untuk mengembangkan media ajar
yang akan dibuat seperti tampilan media dan pemutaran video animasi
setelah di desain semenarik mungkin untuk dinikmati oleh peserta
didik.

. Tahap implementation (implementasi)

Tahapan ini merupakan tahapan pemakaian produk yang
dikembangkan berupa video animasi pada kegiatan pembelajaran
dengan melihat respon dan antusias peserta didik dalam pembelajaran
menggunakan media animasi ini.

. Tahap evoluation (evaluasi)

Tahap ini dilakukan untuk mengevaluasi produk yang dibuat
sebelum implementasi maupun sesudah implementasi. Evaluasi ini
dilakukan bertujuan mengetahui kualitas dari media ini yang dinilai
secara formatif sesuai dengan langkah-langkah pengembangan

produk dengan model yang digunakan.
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revisi ———————————*#| Analyze e rovis
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Implement |-r----- Evaluation - Design
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H
i
¥
psngis] - Development |4 . resisi

Bagan 3.1 Tahapan Model ADDIE
Sumber : (Hidayat & Nizar, 2021).

C. Uji Coba Produk
Produk ini akan diuji cobakan pada peserta didik kelas 111 SD IT
Almarhamah Kabupaten Padang Pariaman. Yang mana nantinya peserta
didik akan menyimak dan menyaksikan pembelajaran melalui media
animasi ini. Hasil uji coba produk ini dilakukan supaya dapat mengetahui
tingkat efektivitas dan praktivitas produk yang dikembangkan.
D. Jenis Data
Pada penelitian ini jenis data yang digunakan yaitu data kuantitatif
dan data kualitatif sebagai berikut.
1. Data kuantitatif
Data kuantitatif merupakan data yang berbentuk angka. Data-
data ini akan menjadi tujuan penelitian yang dilakukan. Data
kuantitatif yang digunakan dievaluasi berdasarkan hasil survei
kebutuhan Animaker terhadap pengembangan media animaker dan

evaluasi yang diperoleh dari subjek uji.
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2. Data kualitatif
Data kualitatif merupakan data yang disajikan dalam bentuk
kalimat-kalimat. Dalam penelitian yang akan dilaksanakan ini, data
kualitatif yang dipakai yaitu hasil wawancara dengan pengajar dan
deskriptif mengenai media yang dikembangkan agara pembaca
mengetahui dengan jelas dan paham melalui kalimat-kalimat yang
mudah dimengerti .

E. Intrumen pengumpulan data

Instrumen pengumpulan data yang dipakai oleh peneliti adalah
dengan wawancara dan kuesioner analisis kebutuhan. Sebagai berikut.
1. Wawancara
Wawancara merupakan teknik dalam pengumpulan data yang
digunakan dalam mengumpulkan data tentang aktivitas peserta didik
dalam kegiatan pembelajaran melalui tanya jawab dengan jawaban
langsung dan tidak langsung. Wawancara yang dilakukan untuk
memperoleh data peserta didik dengan menggunakan media animasi
Animaker digunakan untuk menambah data observasi.
2. Kuesioner
Kuesioner merupakan teknik mengumpulkan data yang
dikerjakan dengan cara mengajukan penyebaran seperangkat
pernyataan tertulis kepada para subjek coba berupa angket yang mana
peneliti merangkum atas penilaian validitas, praktikalitas dan

efektifitas yang diisi oleh ahli nantinya.
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F. Analisis data
Penelitian ini menggunakan analisis data yaitu teknik analisis data
kuantitatif dan kualitatif. Pada hasil penelitian kualitatif peneliti akan
merubah kedalam bentuk kuantitatif seperti tabel analisis data di bawah
ini dengan ketentuan.
1. Analisis Data Validitas Produk
Hasil analisis data walk-through dari para ahli  yang
menganalisis secara deskriptif dan dijadikan saran untuk revisi media
yang tertera pada formulir validasi. Lembar validasinya berupa skala
Likert Sugiyono dan nilai validasi yang didapatkan dari berbagai
aspek yang disesuaikan dengan kategori validitas yaitu: rumus

o jumlah skor yang diperoleh
Nilai Validitas = — - x100
jumlah skor maksimum

Tabel 3.1 Kategori Validitas Produk

Nilai Validitas (%0) Kategori
81-100 Sangat valid/sangat tinggi
61- 80 Valid/tinggi
41 -60 Cukup valid/cukup tinggi
21 -40 Kurang valid/rendah
0-20 Tidak valid/rendah sekali

Sumber : (Gitnita, dkk.) dalam (Ulfa, 2020).
2. Analisis Kepraktisan Produk
Analisis data secara deskriptif kuantitatif dengan nilai yang
menghitung berdasarkan kepraktisan dan persentase indikator untuk
setiap butir respon terhadap media yang berdasarkan rumus berikut:

jumlah indikator per kategori

Nilai ¢ _
lial presentase jumlah maksimal kategori
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Tabel 3.2 Kategori Kepraktisan Produk

Nilai Kepraktisan (%0) Kategori
81% -100% Sangat Praktis
61% - 80% Praktis
41% —60% Cukup Praktis
21% — 40% Kurang Praktis
0% - 20% Tidak Praktis

Sumber : (Sugiyono, 2013, p. 118) dalam (Bukit et al., 2022).

. Analisis Keefektifan Produk

Dalam analisi efektifitas produk rumus yang dipakai untuk
menghitung persentaseindikator menurut Tegeh, dkk (2014:82) dari

masing-masing subjek sebagai berikut

P t _ X X100
ersentase = M1

Keterangan :

> x = jumlah skor

SMI = Skor Maksimal Ideal

Selanjutnya untuk menghitung presentase keseluruhan subjek
digunakan rumus :

Presentase = F : N

Keterangan :
F = jumlah persentase keseluruuhan subjek
N = banyak subjek
Agar dapat mendapatkan penilaian yang akan dicapai dari analisis

keefektifan dari produk yang dikembangkan, maka dapat diketetahui

dengan tabel berikut ini:



Tabel 3.3 Kategori Keefektifan Produk

39

T|ngka_1t Kualifikasi Keterangan
pencapaian
90% - 100% Sangat baik Tidak perlu
direvisi
75% - 89% Baik Direvisi
seperlunya
65% - 74 % Cukup Cukup banyak
direvisi
55% - 64% Kurang Banyak direvisi
Sangat kurang Direvisi total

0% -54%

Sumber : Tegeh, dkk dalam (Rofiq et al., 2019).




BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
Penelitian ini dilakukan di kelas 111 SDIT Almarhamah Kabupaten
Padang Pariaman pada pembelajaran Bahasa Indonesia Tema 4 materi
kalimat saran. Dalam pelaksanaan peneliti berperan sebagai guru sedangkan
wali kelas sebagai responden.
A. Proses Pengembangan Media Pembelajaran
Media pembelajaran animasi berbasisi animaker ini dikembangkan
dalam bentuk video animasi bergerak yang memuat materi — materi
dengan suasana gambar yang menarik peserta didik. Media ini digunakan
pada pembelajaran untuk menunjang kemudahan guru dalam mengajar
dan meningkatkan minat peserta didik dalam menerima pembelajaran.
Pengembangan media pembelajaran animasi berbasis animaker ini
menggunakan model pengembangan ADDIE yaitu meliputi analyze,
design, development, implementation dan evaluation. Dari beberapa
aspek tersebut dapat menghasilkan sebuah produk yang layak digunakan
pada peserta didik sebagai alat atau media yang digunakan saat
pembelajaran.
1. Analyze (analisis)
Pada kegiatan observasi yang peneliti lakukan di kelas 111 SDIT
Almarhamah Kabupaten Padang Pariaman. Peneliti mengidentifikasi
terdapat beberapa kendala guru dalam mengajar di kelas yaitu peserta

didik yang merasa bosan dengan kurangnya penggunaan media

40
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pembelajaran yang inovatif dan model pembelajaran yang kurang
bervariasi sehingga peserta didik sulit untuk memahami pembelajaran
yang diberikan.

Selain itu peserta didik juga banyak yang belum lancar
membaca sehingga guru kesulitan memberikan pembelajaran berupa
tulisan atau bacaan. Dan guru masih menggunakan metode dan media
yang masih konvensional atau belum berbasis teknologi membuat
peserta didik kurang tertarik menerima pembelajaran. Oleh karena itu,
akan dikembangkan media berupa video animasi berbasis animaker
pada pembelajaran Bahasa Indonesia terkhusus keterampilan
membaca.

Design ( Desain)

Terdapat beberapa hal yang dilakukan dalam tahap desain
yaitu menentukan materi pokok bahasan yang akan dipelajari,
menentukan background untuk video animasi, lalu memilih karakter
yang akan dimasukkan ke dalam video, setelah itu menyusun atau
membuat video animasi yang sesuai dengan materi pembelajaran dan
memberikan sedikit quiz kepada peserta didik terlatih dan mudah
memahami pembelajaran yang diberikan.

Peneliti menggunakan aplikasi animaker yang bisa diakses
secara web tanpa mendownload aplikasinya jadi tidak memakan
banyak penyimpanan. Aplikasi ini memuat berbagai desain tools

yang menarik seperti backround, karakter animasi, property dan lain
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sebagainya yang dapat digunakan secara gratis atau kita juga bisa
menggunakan tools sendiri sesuai selera dengan cara mengupload
tools tersebut.

3. Development (pengembangan)
a. Profil media pembelajaran video animasi berbasis animaker

1) Tentang pengenalan diri

Gambar 4.1 Profil

2) Salam pembuka

ASSALAMU'ALAIKUM
WR. WB.
MS. MUZILA

;.7 j‘ : JE'-

Gambar 4. 2 Salam Pembuka



b. Pembukaan pembelajaran

@ Animaker

SIAP BELAJAR?
[

MULAT!

@ Animaker

43
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Dimanakah rumahmu?

Sebaiknya kamu mengerjakan PR

sebelum pergi bermain.

Gambar 4. 3 Pembukaan Pembelajaran

Materi Pembelajaran

Kalimat saran adalah suatu pendapat atau
anjuran mengenai sesuatu yang
dikemukakan untuk dipertimbangkan.
Kalimat saran disebut juga kalimat
anjuran, karena berisi sesuatu hal yang
dipertimbangkan dari seseorang ke orang
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Bt et phapan bani di Animye Beriur oy
Tetungge Bany

L Tiat, bt mempuoys bemon bone. Sudah
harnper sermingg di tinggal o debat
et s

-~ Bogis sebali, nak!
Karmu posh sangut
senang

lam Ty, B, b Gumi

N0k Meteho g
rernpurvos bk untd dienal Agxaah
harmus sereng mengereive nak !

Lo Tevstu, i, Db sudoh bk V 50, O
paran me
Loy Setaiknys hau ajok e ke nanah’

Kanalhan kepada S Kenahun jugo
kepada termon - lermanmu.

| ek ATh
Lam | Tertu, da, Terims hawh mengiamion Q A ¢
Dermain denguenye. " Animaker |

‘ S
| Pada teks di atas yang termasuk kalimat saran .

" Kenalkan kepada Ibu, kenalkan juga kepddd l_t

teman-temanmu & Animaker |

> . LETEATA
Gambar 4. 4 Materi Pembelajaran

— -

Lani mempunyai tetangga baru. Lani belum ‘
mengenalnya. Apa saran untuk Lani?

Sebaiknya Lani berkenalan dengan
tetangganya.
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Tetangga Lani baru saja menempati rumah
barunya. Dia belum berkenalan dengan
> | tetangganya. Apa saranmu untuk Lani?

Seharusnya Lani mengunjungi tetangganya ‘
untuk berkenalan, “

Q K::i%aker

Gambar 4. 5 Contoh Soal

pilihiah jawaban benar atau salah
pada kalimat di bawah ini!

Seharusnya kita saling mengenal sesama
tetangga agar hidup menjadi sejahtera

t

Lani suka bermain bersama teman-temannya

[

* Animaker

pilihlah jawaban benar atau salah
pada kalimat di bawah Ini!

Setiap orang memiliki hak dan kewajiban
untuk mendapatkan kehidupan yang aman

-
@ :
= jilen vI Snnett SEOEESE  Salah

.
Menurut saya sesama tetangga kita harus
saling membantu

Gambar 4. 6 Quiz
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f. Penutup

Kalimat saran adalah
kalimat anjuran yang
diberikan kepada orang

lain

dalam memberikan saran

kita harus menggunakan
kalimat yang baik,

sehingga dapat diterima

oleh orang lain =

Wassalamu'alaikum
Waramatullahi
Wabarakatuh

Gambar 4. 7 Penutup
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g. Pengembangan Sesuai Saran Validator

Berikut ini bentuk media pembelajaran video animasi
berbasis animaker yang dikembangkan dan komponen -
komponen yang ada di dalam media pembelajaran animasi

berbasis animaker.

1) Aspek isi

Aspek isi dari video animasi berbasis animaker direvisi
berdasarkan masukan yang diberikan oleh pembimbing dan

validator isi.

Masukan Revisi
validator

Tambahkan Sebelum revisi
pertanyaan
pematik pada
awal
pembelajaran : ‘ J
sehingga

peserta didik
menjadi
bersemangat
dalam belajar

APA ITU KALIMAT
SARAN?
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Sebaiknya kamu mengerjakan PR :

sebelum pergi bermain.

2) Aspek Bahasa
Aspek Bahasa media pembelajaran video animasi
berbasis animaker sesuai dengan masukan yang diberikan

oleh pembimbing dan validator.

Saran atau Revisi
masukan
validator

Perhatikan Sebelum revisi
sistematika

RN
— N\

Lalimat sran adala

pen?“t!an’_ — suatu pendapat atau
kapitalisasi anjuran mengenai
dan  bagian > o sesulixtl}l( yang "
n . - == 1kemukakan untu.
yKa gl:ypo L/ dipertimbangkan. Kalimat
otal - | " saran disebut juga kalimat |
kotak pada N anjuran, karena berisi |
materi ‘ sesuatu hal yang
divariasikan. ' dipertimbangkan dari
Tambahkan
di akhir quiz,

latihan/game.

Kalimat saran adalah suatu pendapat atau
anjuran mengenai sesuatu yang

il dikemukakan untuk dipertimbangkan.
Kalimat saran disebut juga kalimat

A anjuran, karena berisi sesuatu hal yang
dipertimbangkan dari seseorang ke orang
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pilihlah jowaban benar atau salah
pada kalimat di bawah ini!

LT

Seharusnya kita saling mengenal sesama
tetangga agar hidup menjadi sejahtera

Lani suka bermain bersama teman-temannya

] E'Eiﬁ'séker.

3) Aspek Desain
Desain video animasi berbasis animaker sesuai dengan

masukan yang diberikan oleh pembimbing dan validator.

Saran atau Revisi
masukan
validator

Gunakan Sebelum revisi
background
yang
disesuai
dengan
materi yang
akan
diajarkan.

F——f—r—3 I 1
fi| Kunci dari kalimat saran dan
[ %] masukan,adalah
| 1. Menurut saya

%% | 2.Usahakan

- 3. Seharusnya
| ] 4, Sebaiknya
5. Alangkah baiknya
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4. Implementation (Implementasi)

Kegiatan yang dilaksanakan setelah pengembangan media dari
berbagai aspek yaitu melaksanakan uji coba produk yang telah
direvisi oleh pembimbing dan validator. Uji coba dilakukan pada
tanggal 9 Januari 2024 di kelas 111 A SDIT Almarhamah Kabupaten
Padang Pariaman, yang mana jumlah peserta didiknya sebanyak 20
orang.

Dalam tahapan ini peserta didik diminta untuk memperhatikan
pelajaran menggunakan media tersebut, nantinya ada beberapa

pertanyaan yang harus dijawab peserta didik sebagai bahan evaluasi
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apakah media ini efektif digunakan dan mudah dipahami oleh peserta
didik.
5. Evaluation (Evaluasi)

Tahapan ini  merupakan tahapan terakhir pada model
pengembangan ADDIE. Pada tahap evaluasi peserta didik dan guru
diberikan berupa pertanyaan — pertanyaan dalam bentuk angket dan
dinilai sesuai dengan yang dilihat dan dirasakan. Tahap evaluasi
dilaksanakan untuk mengetahui hasil dari produk yang telah
digunakan praktis dan efektif digunakan dalam pembelajaran sebagai
media yang dapat menumbuhkan minat peserta didik dalam
pembelajaran.

Maka dari itu, dapat diketahui hasil dari media pembelajaran
video animasi berbasis animaker ini praktis dan efektif digunakan.
Produk yang dikembangkan dievaluasi sesuai dengan saran dari
validator.

B. Penyajian Data Uji Coba
Pengujian kelayakan media yang dikembangkan, maka dilaksanakan
penvalidasi produk oleh tiga validator yaitu, validator aspek isi, bahasa
dan desain.
1. Data Validasi Isi
Validasi bagian isi media video animasi berbasis animaker pada
tema 4 subtema 3 dilakukan oleh validator yaitu, Ibu Ridania Ekawati,

M.Pd yang mana merupakan salah satu dosen di prodi Pendidikan
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guru madrasah ibtidaiyah Universitas Muhammadiyah Sumatera
Barat. Validasi dilakukan pada tanggal 27 Desember 2023. Hasil dari
validasi aspek isi media video animasi berbasis animaker ini dapat
dilihat dari tabel berikut.

Tabel 4.1 Angket Validasi Aspek Isi

No Butir Penilaian S!“"f Kategori
Penilaian
Kesesuaian pokok bahasa Media
Animasi Berbasis Animaker Pada
1 Pembelajaran Bahasa Indonesia 3 Baik
Tema 4 di Kelas Il SD IT
Almarhamah Kabupaten Padang
Pariaman.
Kejelasan ~ pembahasan  materi
2 Bahasa Indonesia tentang kalimat 3 Baik
Saran kelas 11
Penyajian uraian materi kalimat Sangat
3 4 >
saran secara utuh Baik
Penyampaian materi secara Sangat
4 . . 4 :
sistematis Baik
5 Tersedianya _gambar yang sesuai 3 Baik
dengan materi kalimat saran
6 Penyampaian materi kalimat saran 3 Baik
memenuhi Kriteria peserta didik
7 Penyajian materi kalimat saran 3 Baik
secara runtun
Keterkaitan contoh soal dengan Sangat
8 . 4 >
materi Baik
Tersedianya video yang sesuai Sangat
9 : 4 >
dengan materi Baik
10 Kebenargn dan keterkinian materi 3 Baik
pembelajaran
Jumlah 85%

Saran umum yang diberikan oleh validator aspek isi yaitu
tambahkan contoh soal pematik di awal video nilai yang diperoleh

adalah 85% dengan keterangan sangat valid
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Berdasarkan hasil penilaian validasi dari aspek isi yang
terdapat pada tabel 4.1 dapat diketahui bahwa media pembelajaran
video animasi berbasis animaker ini mendapatkan hasil 85% dengan
keterangan sangat valid.

Data Validasi Bahasa

Tahap validasi aspek Bahasa media pembelajaran video animasi
berbasis animaker dilakukan oleh Ibu Vini Wela Septiana, M.Pd
merupakan salah satu dosen prodi Pendidikan guru madrasah
ibtidaiyah Universitas Muhammadiyah Sumatera Barat. Validasi
dilakukan pada tanggal 27 Desember 2024. Berikut hasil validasi
aspek isi oleh validator.

Tabel 4.2 Angket Validasi Aspek Bahasa

No Butir Penilaian 5!<°F Kategori
Penilaian

1 Bahasa yang digunakan sesuai 3 Baik
dengan aturan EBI
Setiap kalimat mudah dipahami oleh .

2 peserta didik kelas 111 SD 3 Baik

3 Penggunaan bahasa yang santun 4 S;r;?s t
Bahasa yang digunakan sederhana

4 dan mudah dipahami oleh peserta 3 Baik
didik

5 Ketepatan kata ,istilah , dan kalimat 3 Baik

Jumlah 80%

Saran umum yang diberikan yaitu, 1) perhatikan sistematika
penelitian, penggunaan kapitalisasi dan typo. 2) kotak — kotak
divariasikan. 3) tambahkan di akhir quiz, latihan/game. Nilai yang

diperoleh adalah 80% dengan keterangan sangat valid
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Berdasarkan hasil dari validasi aspek Bahasa yang ada pada tabel
4.2. maka dapat kita lihat bahwa media pembelajaran animasi
berbasis animaker ini mendapat hasil 80% dengan keterangan sangat
valid.

Data Validasi Desain
Validasi aspek desain pada media pembelajaran video animasi

berbasis animaker dilakukan oleh Ibu Dini Dusanti, M.Pd yang
merupakan salah satu dosen Pendidikan guru madrasah ibtidaiyah
Universitas Muhammadiyah Sumatera Barat. Validasi dilakukan pada

tanggal 27 Desember 2023. Berikut hasil validasi aspek desain oleh

validator.
Tabel 4.3 Angket Validasi Aspek Desain
No Butir Penilaian S!“"f Kategori
Penilaian

Kesesuaian tampilan gambar dengan
1 materi pada media pembelajaran 3 Baik
animasi berbasis animaker.

Media  pembelajaran animasi

2 berbasis animaker menarik perhatian 4 Sgg?f t
Peserta Didik
Kesesuaian efek suara dengan materi Sangat

3 . . 4 .
yang ditampilkan. Baik
Tampilan warna pada media

4 pembelajaran  animasi  berbasis 3 Baik
animaker jelas dan sesuai.
Tampilan media pembelajaran video

5 animasi animaker mampu 3 Baik

mengkatkan semangat dalam
pembelajaran.

Jumlah 90%
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Saran umum vyang diberikan oleh validator yaitu, untuk
tampilan gambar disesuaikan dengan materi ajar. Nilai yang diperoleh
adalah 90% dengan keterangan sangat valid

Berdasarkan hasil validasi aspek desain pada media
pembelajaran video animasi berbasis animaker oleh validator, dapat
kita lihat pada tabel 4.3 bahwa hasil yang diperoleh sebesar 90%
dengan keterangan sangat valid.

Adapun secara keseluruhan hasil validasi sebagai berikut.

Tabel 4.4 Rata — rata Keseluruhan Validasi

No | Aspek | Rata - rata Kategori
1. | Isi 85% Sangat Valid
2. | Bahasa 80% Sangat Valid
3. | Desain 90% Sangat Valid
Jumlah 85% Sangat Valid

Berdasarkan tabel 4.4 dapat dilihat bahwa, nilai rata — rata
media pembelajaran animasi berbasis animaker yang dikembangkan
peneliti secara keseluruhan mendapat hasil validasi 85% dengan
keterangan sangat valid.

Data Praktikalitas Produk

Praktikalitas produk perlu dilakukan agar dapat diketahui nilai
kepraktisan produk yang dikembangkan. Praktikalitas dinilai dari
berbagai aspek, yaitu tampilan media pembelajaran, aspek
kemudahan penggunaan dan kesesuaian waktu. Praktikalitas
dilakukan oleh Ibu Dinda Ayu Ningsih, S.Pd yang merupakan salah

satu wali kelas 111 SDIT Almarhamah Kabupaten Padang Pariaman.
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Penilaian dilakukan pada tanggal 9 Januari 2024. Berikut tabel
penilaian sebagai berikut.
a. Aspek Tampilan

Tabel 4.5 Angket Praktikalitas Aspek Tampilan

Skor

Penilaian Kategori

No Butir Penilaian

Penampilan (tulisan, gambar, warna

. . AT . Sangat
1 video pembelajaran animasi berbasis 4 Baik
animaker menarik.

Gambar dalam video pembelajaran

5 video animasi berbasis animaker 4 Sangat
sesuai dengan kehidupan nyata Baik
membuat peserta didik tertarik.

Jumlah 100%

Berdasarkan penilaian praktikalitas di atas dapat dilihat bahwa,
hasil dari aspek tampilan memperoleh 100%. Dengan kategori sangat

praktis.



b. Aspek penggunaan media pembelajaran
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Tabel 4.6 Angket praktikalitas Aspek Penggunaan produk.

No Butir Penilaian S!(o_r Kategori
Penilaian
Media  pembelajaran animasi
1 berbasis  animaker ini  dapat 4 Sangat
dipahami dan sesuai dengan petunjuk Baik
yang ada.
Peserta didik senang belajar Bahasa
Indonesia dengan menggunakan Sangat
2 : - L 4 .
media pembelajaran animasi Baik
berbasis animaker.
Media  pembelajaran animasi
3 berbasis animaker ini memudahkan 4 Sangat
dan membantu dalam pembelajaran Baik
Bahasa Indonesia.
Media pembelajaran animasi Sanaat
4 berbasis animaker memudahkan 4 g
. i . Baik
peserta didik mengingat materi.
Media  pembelajaran animasi
berbasis animaker memudahkan
5 peserta didik  dalam mengikuti 3 Baik
kegiatan  pembelajaran  Bahasa
Indonesia.
Jumlah 95%

Berdasarkan tabel 4.6 dapat diketahui bahwa penilaian

praktikalitas media pembelajaran animasi berbasis animaker

aspek penggunaan yaitu 95% dengan kategori sangat praktis.




c. Aspek Kesesuaian Waktu

Tabel 4.7 Angket Praktikalitas Aspek Kesesuaian Waktu
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No Butir Penilaian S'.<°'f Kategori
Penilaian
Peserta didik dapat menyelesaikan
2 . . Sangat
1 Quiz pembelajaran Bahasa Indonesia 4 >
Baik
tepat waktu
Media pembelajaran animasi Sanoat
2 berbasis animaker dapat 4 g
. Baik
menghematkan waktu pembelajaran.
Jumlah 100%

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa penilaian

praktikalitas media pembelajaran video animasi

berbasis

animaker dari aspek kesesuaian waktu yaitu 100% dengan

keterangan sangat praktis.

Adapun penilaian secara keseluruhan dari pratikalitas

produk media pembelajaran video animasi berbasis animaker

sebagai berikut:

Tabel 4.8 Penilaian Keseluruhan Pratikalitas Produk.

No Aspek Rata - rata Kategori

1. | Tampilan 100% Sangat praktis

2. | Penggunaan 95% Sangat praktis
Kesesuaian

3. | waktu 100% Sangat praktis
Jumlah 98% Sangat praktis

Berdasarkan tabel 4.8 dapat diketahui bahwa penilaian

secara keseluruhan dari praktikalitas produk media pembelajaran

video animasi berbasis animaker dari berbagai aspek yaitu 98%

dengan kategori sangat praktis.
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5. Data Efektifitas Produk
Pada tingkat keefektifan produk media pembelajaran video
animasi berbasis animaker ini dapat dilihat dari penyebaran angket
efektifitas, aktivitas peserta didik dan hasil tes peserta didik yang
telah merasakan dan menyaksikan produk yang dikembangkan
peneliti. Melalui angket, aktivitas peserta didik dan tes tersebut dapat

kita lihat hasil penilaian yang diberikan sebagai berikut.



Tabel 4.9 Angket Efektifitas Peserta Didik
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No Aspek Komponen Penilaian jumlah Skor %
Max
1 |2 3 |4 |5 6 |7 |8 |9
1. ANM 4 |4 4 |14 |4 4 |14 |4 |4 |36 36 100%
2. KHP 4 4 4 4 4 3 4 |4 4 35 36 97%
3. SS 4 |4 4 |14 |4 4 |14 |4 |4 |36 36 100%
4, KSA 4 4 4 4 3 3 4 |4 4 34 36 94%
5. MFA 4 |4 3 |3 |4 4 |14 |3 |4 |33 36 92%
6. BAR 4 4 4 4 4 4 4 |4 4 36 36 100%
7. AD 2 |3 3 |4 |2 2 |4 |3 |4 |27 36 75%
8. AKK 4 |4 4 |14 |4 4 |3 |3 |4 |34 36 94%
9. RA 4 4 4 4 4 4 4 |4 4 36 36 100%
10. FA 3 |3 3 |3 |3 4 14 |3 [3 |29 36 81%
11. Uz 4 3 3 4 4 4 4 3 4 33 36 92%
12. HAH 4 |4 4 |13 |4 4 |13 |4 |4 |34 36 94%
13. MRR 4 |4 3 |3 |3 3 |4 |4 |4 |32 36 89%
14, YAU 3 4 3 4 4 3 4 |4 4 33 36 92%
15. MAS 3 |3 4 13 |3 4 |14 |3 |3 |30 36 83%
16. AAS 3 |3 3 |4 |4 3 [3 |4 |4 |3 36 86%
17. OJH 4 |4 3 |3 |4 4 |13 |4 |4 |33 36 92%
18. AA 3 |3 4 |4 |3 3 [4 |3 |4 |3 36 86%
19. ANA 4 |3 4 13 |3 4 |13 |4 |4 |32 36 89%
20. AHS 4 |3 3 [4 |4 4 14 |3 |4 |33 36 92%
Jumlah 658 720

Rata — rata

91%
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Berdasarkan tabel 4.9 di atas dapat diketahui bahwa, keefektifan
dari produk media pembelajaran video animasi berbasis animaker
memperoleh nilai rata — rata keseluruhan yaitu 91% dengan
keterangan sangat efektif (tidak perlu direvisi).

Berikut hasil aktivitas peserta didik dengan menggunakan media
pembelajaran animasi berbasis animaker.

a) Aktivitas Peserta Didik Prabaca

Tabel 4.10 Aktivitas Peserta Didik Prabaca

No Nama Membagikan | Memotivasi Jumlah | Nilai | Ket.
siswa lembaran peserta  didik
kepada dengan bacaan
peserta didik | yang di
lembaran teks
4/312 (1|4 |3 |2 |1
1. | ANM N N 6 75 B
2. | KHP N v 6 75 B
3. SS \ N 8 100 A
4. | KSA N N 8 100 A
5. | MFA \ N 7 88 A
6. | BAR N N 8 100 A
7. AD N N 7 88 A
8. | AKK N N 6 75 B
0. RA N N 6 75 B
10.| FA UK v 5 63 C
11.| 1UZ N N 8 100 A
12.| HAH N N 8 100 A
13.| MRR N N 5 63 C
14.| YAU \ \ 7 88 A
15.| MAS N N 6 75 B
16.| AAS N N 8 100 A
17.| OJH N N 8 100 A
18.| AA N N 8 100 A
19.| ANA N N 6 75 B
20.| AHS N N 8 100 A
Jumlah 139 1.740
Rata-rata 87%
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Berdasarkan dari tabel 4.10 di atas dapat diketahui bahwa
efektivitas dari aktivitas peserta didik prabaca memperoleh nilai 87%
dengan kategori efektif

b) Aktivitas Peserta Didik Saatbaca

Tabel 4.11 Aktivitas Peserta Didik Saatbaca

No Nama Membaca teks | Menemukan Jumlah | Nilai Ket.

siswa cerita  secara | kalimat saran

mandiri dalam teks

cerita

4 1312 (14 (321
1. | ANM |V N 7 88 B
2. | KHP N N 6 75 B
3. | SS \ \ 8 100 A
4. | KSA |+ N 8 100 A
5. | MFA |+ v 8 100 A
6. | BAR |+ N 8 100 A
7. | AD N N 7 88 A
8. | AKK [+ N 7 88 A
9. | RA N N 6 75 B
10.| FA N N 6 75 B
11.| 1UZ N N 8 100 A
12.| HAH |V N 8 100 A
13.| MRR N N 6 75 B
14.| YAU |+ N 8 100 A
15. | MAS \ N 7 88 B
16.| AAS |V N 8 100 A
17.| OJH |V N 8 100 A
18.| AA N N 8 100 A
19. | ANA N N 6 75 B
20.| AHS |+ N 8 100 A

Jumlah 146 1.827
Rata-rata 91%

Berdasarkan tabel 4.11 dapat dilihat bahwa efektifitas pada
aktivitas peserta didik saatbaca memperoleh nilai 91% dengan kategori

sangat praktis.




c) Aktivitas Peserta Didik Pascabaca

Tabel 4.12 Aktivitas Peserta Didik Pascabaca

No Nama | Menemukan Kesimpulan Nilai
siswa kalimat saran
dalam teks
cerita
312 1[4 |3 ]2
1. | ANM N N 7 88 B
2. | KHP N N 6 75 B
3. SS |V v 8 100 A
4. | KSA |+ N 8 100 A
5. | MFA |+ N 7 88 B
6. | BAR |+ N 8 100 A
7. AD N N 6 75 B
8. | AKK N N 6 75 B
0. RA N N 6 75 B
10.| FA N N 6 75 B
11.| 1wz |+ N 8 100 A
12.| HAH |+ N 8 100 A
13.| MRR N N 6 75 B
14.| YAU |+ N 8 100 A
15.| MAS [+ N 6 75 B
16.| AAS |V N 8 100 A
17.| OJH |V N 8 100 A
18.| AA |V N 8 100 A
19.| ANA N N 6 75 B
20.| AHS N N 6 75 B
Jumlah 140 | 1.751
Rata-rata 88%

Berdasarkan tabel 4.12 dapat diketahui bahwa efektivitas aktivitas

peserta didik pascabaca meperoleh nilai 88% dengan kategori efektif

peserta didik prabaca, saatbaca dan pascabaca yaitu:

Adapun nilai keseluruhan dari aktivitas peserta didik dari aktivitas
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Tabel 4.13 Nilai Rata — rata Aktivitas Peserta Didik

NO | Aktivitas Peserta Nilai Keterangan
Didik
1. PraBaca 87% B
2. SaatBaca 91% A
3. PascaBaca 88% B
Rata-rata 89% B

Berdasarkan tabel 4.13 dapat diketahui bahwa hasil keseluruhan
dari aktivitas peserta didik dalam membaca adalah 89% dengan
kategori Baik.

Berikut hasil tes evaluasi dan quiz peserta didik dengan
menggunakan media pembelajaran animasi berbasis animaker.

Tabel 4.14 Hasil Tes Evaluasi dan Quiz Peserta didik

No Nama Evaluasi | Quiz | jumlah %
1 ANM 85 100 185 95%
2 KHP 85 85 170 87%
3 SS 90 85 175 90%
4 KSA 95 100 195 100%
5 MFA 88 85 173 89%
6 BAR 90 85 175 90%
7 AD 95 100 195 100%
8 AKK 88 60 148 76%
9 RA 85 100 185 95%

10 FA 85 100 185 95%

11 Uz 90 85 175 90%

12 HAH 90 100 190 97%

13 MRR 85 100 185 95%

14 YAU 90 100 190 97%

15 MAS 85 100 185 95%

16 AAS 85 100 185 95%

17 OJH 90 100 190 97%

18 AA 95 85 180 92%

19 ANA 95 100 195 100%

20 AHS 95 85 180 92%

Jumlah 1.786 1.855 3.641
Rata - rata 93%
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Berdasarkan tabel 4.14 dapat dilihat bahwa dari hasil tes
berupa soal evaluasi dan quiz peserta didik kelas Il SDIT
Almarhamah Kabupaten Padang Pariaman yaitu rata-rata yang
diperoleh sebesar 93%. Dari hasil tersebut dapat diketahui tingkat
efektifitas hasil belajar peserta didik dengan penggunaan media
pembelajaran yang peneliti kembangkan dikategorikan sangat efektif
digunakan dan peserta didik bisa memahami pembelajaran dengan
mudah.

Adapun nilai secara keseluruhan yang dapat dilihat yaitu
sebagai berikut.

Tabel 4.15 Hasil Keseluruhan Efektifitas

Rata - i
No Aspek rata Kategori
Angket efektifitas 0 ,
1. peserta didik 91% Sangat efektif
2. | Aktivitas Peserta Didik 89% Efektif
3. gllzsl;! belajar  peserta 93% Sangat efektif
Jumlah 91% Sangat efektif

Berdasarkan tabel 4.15 di atas dapat dilihat bahwa hasil
keseluruhan dari efektifitas media pembelajaran animasi berbasis

animaker yaitu 91% dengan kategori sangat efektif.
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C. Analisis Data
1. Analisis Data Validasi Isi

Berdasarkan kegiatan analisis data validasi media pembelajaran
video animasi berbasis animaker dilakukan supaya kita mengetahui
media yang yang dikembangkan sudah sesuai dengan konsep yang
ada. Dalam validasi aspek isi terdapat sepuluh poin yang dinilai oleh
validator. Hasil dari validasi tersebut yaitu 85%. Maka dari itu, dapat
dilihat bahwa media pembelajaran video animasi berbasis animaker
dalam kategori sangat valid.
Angket validasi dari aspek isi media pembelajaran video animasi
berbasis animaker menggunakan rumus dibawah ini.

o jumlah skor yang diperoleh
Nilai Validitas = — - x100
jumlah skor maksimum

Nilai Validitas = == x100 % = 85%
2. Analisi Data Validasi Bahasa

Validasi Bahasa dilakukan untuk mengetahui media pembelajaran
video animasi berbasis animaker yang dikembangkan telah
menggunakan Bahasa Indonesia yang sesuai dengan EBI dan mudah
dipahami oleh peserta didik kelas 111 SD. Ada lima poin yang akan
dinilai oleh validator. Dalam hal tersebut berdasarkan penilaian hasil
validasi aspek Bahasa mendapatkan nilai 80% dengan keterangan
sangat valid.
Rumus yang digunakan dalam mengetahui hasil validasi yaitu sebagai

berikut.
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o o jumlah skor yang diperoleh
Nilai Validitas = — - x100
jumlah skor maksimum

Nilai Validitas = %xlOO% = 80%
3. Analisis Data Validasi Desain

Media pembelajaran video animasi berbasis animaker didesain
semenarik mungkin sehingga peserta didik menjadi tertarik belajar
dan termotivasi serta dapat memahami materi dengan mudah. Tahap
validasi desain dilakukan untuk mengetahui apakah desain media ini
sudah menggunakan desain ini sudah menggunakan desain yang
menarik perhatian peserta didik dalam belajar. Pada validasi aspek
desain ada lima poin yang dinilai oleh validator. Maka nilai yang
diperoleh yaitu 90% dengan keterangan sangat valid.
Rumus yang digunakan untuk mengetahui tingkat validitas aspek
desain yaitu:

R, jumlah skor yang diperoleh
Nilai Validitas = x100

jumlah skor maksimum
Nilai Validitas = %xlOO% =90%
4. Analisis Data Praktikalitas
Agar mengetahui tingkat kepraktisan produk yang dikembangkan,
maka dilakukan penelitian. Dalam penilaian praktikalitas ada tiga
aspek yaitu aspek tampilan, penggunaan dan kesesuaian waktu.
Penilaian praktikalitas dilakukan olen wali kelas IIl SDIT
Almarhamah Kabupaten Padang Pariaman yaitu Ibu Dinda Ayu

Ningsih, S.Pd.
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Pada saat pembelajaran berlangsung guru kelas bertindak sebagai
observer dengan mengisi angket yang diberikan dan memberikan nilai
sesuai dengan yang telah disaksikan. Berdasarkan penilaian yang
diberikan praktikalitas produk memperoleh hasil sebesar 98% dengan

kategori sangat praktis.

. Analisis Data Efektifitas

Pada proses pembelajaran di kelas guru menggunakan berbagai
bahan ajar dan media ajar yang berguna untuk menunjang
pembelajaran, salah satunya adalah media pembelajaran video
animasi berbasis animaker. Menggunakan media pembelajaran video
animasi berbasis animaker atau bahan ajar yang menarik dan inovatif,
sangat berpengaruh terhadap keberhasilan peserta didik dan guru
dalam mencapai tujuan pembelajaran.

Maka dari itu, peneliti mengembangkan media pembelajaran
video animasi berbasis animaker pada pembelajaran Bahasa
Indonesia terkhusus pada keterampilan membaca. Cara mengetahui
keefektifan media tersebut peneliti membagikan angket, penilaian
aktivitas peserta didik dan hasil belajara peserta didik dengan hasil
perolehan sebesar 91% dengan kategori sangat efektif dan tidak perlu

direvisi.
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D. Pembahasan

Penelitian ini  dilakukan untuk mengembangkan media
pembelajaran video animasi berbasis animaker, yang mana media adalah
suatu alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan. Pesan yang
dimaksud di sini adalah pembelajaran atau materi yang diberikan oleh
seorang guru. Jadi media pembelajaran adalah media atau alat yang
digunakan untuk menyampiakna materi dari guru kepada peserta
didiknya. Media pembelajaran digunakan dalam pembelajaran berguna
untuk meningkatkan minat peserta didik dalam belajar dan
memudahkannya memahami materi yang diajarkan.

Pada penelitian ini peneliti mengambil mata pelajaran Bahasa
Indonesia yang mana mata pelajaran wajib ada di sekolah dasar maunpun
tingkat menengah. Pembelajaran Bahasa Indonesia tidak terlepas dasi
membaca. Membaca adalah suatu kegiatan untuk mendapatkan informasi.
Jadi dengan membaca peserta didik dapat menangkap informasi yang ada
dalam sebuah teks dan dapat memahami materi palajaran.

Jenis penelitian ini adalah Research and development (R&D) yaitu
penelitian pengembangan, dengan mengembangan produk baru atau
produk yang telah ada untuk peningkatan lebih baik dalam
penggunaannya. Dalam pengembangan produk ini menggunakan model
pengembangan ADDIE.

Pada model ADDIE ada lima tahap yaitu analis, desain

(perancangan), pengembangan, implementasi dan evaluasi. Produk yang
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dikembangkan vyaitu Media animasi berbasis animaker pada
pembelajaran Bahasa Indonesia tema 4 di kelas 111 SDIT Almarhamah
Kabupaten Padang Pariaman. Hasil dari penelitian ini dapat dilihat secara
rinci dengan menghitung tingkat validitas, praktikalitas dan efektifitas
produk sebagai berikut.
1. Validitas
Pada aspek validitas media pembelajaran yang dikembangkan
ini dilakukan oleh beberapa validator yang dinilai berdasarkan tiga
aspek, yaitu aspek isi, Bahasa dan desain. Ada tiga ahli yang
memberikan penilaian pada media pembelajaran ini yaitu, aspek
Bahasa dinilai oleh Ibu Vini Wela Septiana, M.Pd yang merupakan
pembimbing pertama dalam penyusunan penelitian ini. Dari aspek
desain dinilai oleh Ibu Dini Susanti, M.Pd yang juga merupakan
pembimbing kedua pada penyusunan penelitian ini. Dan pada aspek
isi dinilai oleh Ibu Ridania Ekawati, M.Pd yaitu salah satu dosen di
Prodi PGMI Universitas Muhammadiyah Sumatera Barat.
Nilai validitas yang diperoleh adalah dari aspek Bahasa sebesar
80%, dari aspek desain 90% dan aspek isi sebesar 85%. Jadi untuk
nilai keseluruhan dari validitas produk ini adalah 85% dengan
kategori sangat valid.
2. Praktikalitas
Pada aspek praktikalitas dilakukan untuk dapat mengetahui

tingkat kepraktisan dari produk media pembelajaran video animasi
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berbasis animaker ini yang dinilai dari tiga aspek yaitu aspek
tampilan, aspek penggunaan dan aspek kesesuaian waktu. Penilaian
praktikalitasi dilakukan oleh wali kelas Il SDIT Alamarhamah
Kabupaten Padang Pariaman yaitu Ibu Dinda Ayu Ningsih, S.Pd.
tujuan dari praktikalitas ini adalah mengetahui apakah media ini sudah
praktis digunakan dalam proses pembelajaran.

Hasil penilaian dari praktikalitas adalah dari aspek tampilan
100%, aspek kemudahan penggunaan 95% dan aspek kesesuaian
waktu 100%. Jadi untuk hasil keseluruhan adalah 98% dengan
kategori sangat praktis.

Efektifitas

Penilaian efektifitas dilakukan untuk dapat mengetahui
keefektifan produk yang akan dikembangkan sehingga dapat
mencapai tujuan pembelajaran. Efektifitas dinilai melalui angket
efektifitas. Angket efektifitas dinilai oleh peserta didik kelas 111 SDIT
Almarhamah Kabupaten Padang Pariaman yang berjumlah 20 orang.

Dalam pengisian angket yang dinilai oleh peserta didik yang
telah melihat dan menyimak materi pelajaran menggunakan media
video animasi berbasis animaker. Maka hasil tes angket yang
diberikan dan nilai quiz peserta didik yaitu sebesar 91% dengan

kategori sangat efektif.



BAB V
PENUTUP
Setelah didapatkannya hasil penelitian yang dilakukan pada
pengujian validitas, praktikalitas dan efektifitas produk maka dapat
diberikan kesimpulan dan saran sebagai berikut:
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan dan penmbahasan
mengenai pengembangan media animasi berbasis animaker pada
pembelajaran Bahasa Indonesia tema 4 di kelas Il SDIT Almarhamah

Kabupaten Padang Pariaman, dapat disimpulkan sebagai berikut.

1. Berdasarkan hasil dari validitas produk yang dikembangkan, dilihat
dari aspek isi, Bahasa dan desain. Secara keseluruhan hasil validasi
yang diperoleh 85% dengan kategori sangat praktis untuk media
pembelajaran yang peneliti kembangkan.

2. Berdasarkan hasil dari praktikalitas produk yang dikembangkan,
dilihat dari berbagai aspek yaitu aspek tampilan, kemudahan
penggunaan, dan kesesuaian waktu, maka diperoleh nilai secara
keseluruhan sebesar 98% dengan kategori sangat prakitis.

3. Berdasarkan penilaian hasil dari efektifitas dapat terlihat pada angket,
soal evaluasi dan tes quiz yang diberikan kepada peserta didik. Nilai
efektifitas yang diperoleh secara keseluruhan yaitu 91% dengan

kategori sangat efektif (tidak perlu direvisi).
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B. Saran
Berdasarkan hasil dari penelitian, peneliti dapat memberikan
beberapa saran sebagai berikut.

1. Berdasarkan dari nilai validitas yang diperoleh, peneliti mengetahui
bahwa produk yang dikembangkan sudah dengan kategori sangat
valid. Akan tetapi, hasil tersebut belum sepenuhnya sempurna, dan
untuk selanjutnya agar dapat dikembangkan dengan lebih sempurna
dan valid lagi.

2. Berdasarkan dari bentuk praktikalitas dari produk yang peneliti
kembangkan, sudah mencapai nilai yang praktis. Akan tetapi untuk
dapat dikembangkan lagi kedepannya agar lebih baik.

3. Berdasarkan dari nilai efektifitas yang diperoleh bahwa produk yang
peneliti kembangkan sudah dalam kategori efektif digunakan dalam
pembelajaran. Dan dapat diterapkan oleh peneliti dan guru nantinya
untuk media pembelajaran yang inovatif. Akan tetapi untuk

kedepannya dapat dikembangkan agar lebih baik lagi.
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Lampiran 3

F. Penilaian

Angket validitas aspek isi

No

Butir Penilaian

Skor Penilaian

2

3

4

Kesesunian  pokok  bahasa Media
Animasi  Berbasis  Animaker Pada
Pembelajaran Bahasa Indonesia Tema 4
di Kelas NI SD IT Almarhamah
Kabupaten Padang Pariaman.

Kejelasan pembahasan materi Bahasa
Indonesia tentang kalimat Saran kelas 11

Penyajian uraian materi kalimat saran

sccara utuh

Penyampaian materi secara sistematis

Tersedianya gambar yang sesuai dengan
materi kalimat saran

Penyampaian  materi  kalimat  saran
memenuhi kriteria peserta didik

Penyajian mateni kalimat saran secara
runtun

Keterkaitan contoh soal dengan materi

Tersedianya video yang sesuai dengan
materi

10

Kebenaran dan keterkinian materi

pembelajaran

Rumus : Nilai Validitas :

}L\M'ﬂ(" 54

Jumlah skor maksimum

!'i(. v (00

Saran Umum dan Saran Perbaikan : b(d

lah skor diperoleh
fem yang Siperolel « 100%

’/ o
/
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Tambah Lon  Comtth Pemanvik di awal Vidw

Kesimpulannya:

I. Media Pembelajaran ini bisa dikembangkan tanpa melakukan revisi jika rentang
nilai 80% - 100% kategori (Sangat Valid)

2. Media Pembelajaran ini bisa dikembangkan tanpa melakukan revisi jika rentang
nilai 61% - 80% kategori (Valid)

3. Media Pembelajaran ini bisa dikembangkan dengan mclakukan sedikit revisi jika
rentang nilai 41% - 60% katcgori (Cukup Valid)

4. Media Pembelajaran ini bisa dikembangkan dengan melakukan revisi jika rentang
nilai 21% - 40% kategori (Kurang Valid)

5. Media Pembelajaran ini tidak valid rentang nilainya 20% - 0%

-
~
-
S
w

Padang, 27 Desember 2023

Ridania Ekawati, M.Pd
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Lampiran 4
Angket validitas aspek Bahasa
F. Penilaian
No Butir Penilaian Skor Penilaian
1 ]2 3 4
I | Bahasa yang digunakan sesuai
dengan aturan EBI s
2 Setiap kalimat mudah
dipahami oleh peserta didik v
kelas 111 SD
3 | Penggunaan bahasa yang
santun v
4 | Bahasa yang di gunakan
scderhana dan mudah di v
pahami oleh peserta didik
5 | Ketepatan kata ,istilah , dan -
kalimat
Jutylals (38
Rumus : Nilai Validitas : S e J98 S00r0h 400, —9) %EC X fogz= G0 7o

Saran Umum dan Saran Perbaikan :

L. Fhatikan 2fmatibe genclisen ,ngpanaes kapitaligai, dan  $3pe
7. Kot . Kata  divari agikan

3 Tarbehion di akhir quis, h«ku/ game

Kesimpulannya:

I. Media Pembelajaran ini bisa dikembangkan tanpa melakukan revisi jika rentang
nilai 80% 100% kategori (Sangat Valid)

2. Media pembelajaran ini bisa dikembangkan tanpa melakukan revisi jika rentang
nilai 61% - 80% kategori (Valid)

3. Media pembelajaran ini bisa dikembangkan dengan melakukan sedikit revisi jika
rentang nilai 41% - 60% kategori (Cukup Valid)
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. Media pembelajaran ini bisa dikembangkan dengan melakukan revisi jika rentang
nilai 21% - 40% kategori (Kurang Valid)
. Media pembelajaran ini tidak valid rentang nilainya 20% - 0%

1 2 |3 | 4 5

v v

Padang, 27 Desember 2023

07

Vini Wella Septiana, M.Pd
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F. Penilaian

Angket validitas aspek desain

86

No

Butir Penilaian

Skor Penilaian

1 |2 |3 |4

Kesesualan tampilan gambar
dengan materi  pada  media
pembelajaran animasi berbasis
animaker

Media pembelajaran animasi
berbasis  animaker menarik
perhatian Peserta Didik

Kesesuainn efek suara dengan
materi yang ditampilkan

Tampilan wama pada media
pembelajaran animasi berbasis
animaker jelas dan sesuai .

Tampilan media pembelajaran
berbasis animaker  mampu
meningkatkan semangat

dalam pembelajuran

) uwlala

Jumiah skor yang diperoleh . | on0. " l@

18

Rumus : Nilai Validitas : =200ci e avsmun

Saran Umum dan Saran Perbaikan :

20

X (0vye =90 2

Aonfilan  clde leblh Aokot Ko Gawbew maler I
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impulannyi:

"

Media Pembelajaran ini bisa dikembangkan tanpa melakukan revisi jika rentang
pilai 80%% = 100% kategorn (Sangat Valid)

Media Pembelajaran ini bisa dikembangkan tanpa melakukan revisi jika rentang
nilat 61% - 80% kategori (Valid)

Media Pembelajacan ini bisa dikembangkan dengan melakukan sedikit revisi Jika
rentang nilai 41% - 60% kategori (Cukup Valid)

Media Pembelajaran ini bisa dikembangkan dengan melakukan revisi jika rentang
nilai 21% - 40% kategori (Kurang Valid)

Media Pembclajaran ini tidak valid rentang nilainya 20% - 0%

| 213|145

Padang, 27 Desember 2023

Dini Suganti, M.Pd



Lampiran 6

5. Penilaion

Angket praktikalitas

1. Tampilan Media Pembelajaran

No

Butir Penilaian

Skor Penilaian

2

3

4

Penampilan (tulisan, gambar, warna video
pembelajaran  animasi  berbasis  animaker
menarik)

Vv

Gambar dalam video pembelajaran animasi
berbasis animaker sesuai dengan kehidupan
nyata membuat peserta didik tertarik

v

2. Kemudahan penggunaan Media Pembelajaran

No

Butir Penilaian

Skor Penilaian

2

3

q

Media pembelajaran  animasi  berbasis
animaker ini dapat dipahami dan sesuai
dengan petunjuk yang ada.

v

Peserta didik senang belajar Bahasa Indonesia
dengan menggunakan media pembelajaran
animasi herbasis animaker.

Media pembelajaran  animasi  berbasis
animaker ini memudahkan dan membantu
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.

Mcdia pembelajaran  animasi  berbasis
animaker memudohkan  peserta  didik

mengingat materi.

Media pembelajaran  animasi  berbasis
animaker memudahkan peserta didik dalam
mengikuti  kegiatan pembelajaran  Bahasa
Indonesia.
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3. Kesesuainn Wakta

No Butir Penilaion l Skgr M;w'" 3
1. | Peserta didik dapat menyelesaikan Quiz
pembelajaran Bahasa Indonesia tepat wakiu, J
2. | Medio pembelajaran animasi berbasis
animaker dapat menghematkan wakiy v
pembelajaran.
Jumlah
%
3¢ _ »\00
: . w lumiah skor yang diporaleh e
Rumus : Nilai Praktikalitas : Kool ot Aiatis X 100% 3
Saran Umum Dan Saran Perbaikan : =40 °/,)

Kesimpulanya :

1.

Media pembelajaran animasi berbasis animaker ini bisa dikembangkan tanpa
melakukan revisi jika rentang nilai 81% - 100% kategori (sangat valid).

Media pembelajaran animasi berbasis animaker ini bisa dikembangkan tanpa
melakukan revisi jika rentang nilai 61% - 80% kategori (valid).

Media pembelujaran animasi berbasis animaker ini bisa dikembangkan dengan
melakukan sedikit revisi jika rentang nilai 41% - 60% kategori (cukup valid).
Media pembelajaran animasi berbasis animaker ini bisa dikembangkan dengan
melakukan revisi jika rentang nilai 21% - 40% kategoni (kurang valid),

Media pembelajoran animasi berbasis animaker ini tidak valid jika rentang

nilninya 20% -0%,




(8]
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Padang Pariaman,4 Januari 2024

Wali Kelas
°

Dintoa ngg n’num 64



Lampiran 7

Angket efektifitas peserta didik

ANGKET EFEKTIFITAS PESERTA DIDIK
MEDIA PEMBELAJARAN ANIMASI BERBASIS ANIMAKER

Nama 2 SARR® Sru0iIn
Kelas :3“ "(‘h(“h

Penilaiannyn :4 (sangat baik)
3 (baik)
2 (Kurang baik)
1 (sangat tidak baik)

NO Butir Penilatan Shor Penlisinn

1 2 3

1.| Saya tertarik dengan media pembelajaran video
animasi berbasis animaker inl,

"

Saya merasa senang dengan media video animasi
berbasis animaker ni.

3.| Saya sangat tenarik dengan media video animasi
berbasis animaker ini.

4.| Saya dapat memahami pembelajaran dengan
mudah menggunakan media pembelajaran video
animasi berbasis animaker ini.

5.| Saya dapat memahami tugas ~ tugas pada media
pembelajaran video animasi berbasis animaker
ini dengan mudah.

6.| Saya memahami bahasa pada media pembelajran
video animasi ini.

7.| Saya tertarik dengan gambar ~ gambar yang uh
di media pembelajaran video animasi berbasis
animaker ini.

8.| Wamna pada media pembelajaran viflco animasi
berbasis animaker ini sangat menarik.

.| Saya sangat terbantu deng;uj penggunaan u_wdh
pembelajoran video animasi pada pembelajaran

Jumlah

«
l

P

Ak wloo T = [e 7"
3k i

91



Nama

Kelas

ANGKET EFEKTIFITAS FESERTA DIDIK
MEDIA PEMBELAJARAN AN IMASI BERBASIS ANIMAKER

D185 MAGE (aflontionn -
3R

Penilaiannyn :4 (sangat baik)

3 (haik)
2 (Kurang baik)
I {sangat tidak baik)

92

NO

Butir Penilaian

Skor Penilaian

2

3

-| Saya tertarik dengan media pembelajaran video

animasi berbasis animaker ini.

-| Saya merasa senang dengan media video animasi

berbasis animaker ini.

Saya sangat tertarik dengan media video animasi
berbasis animaker ini.

Saya dapat memahami pembelajaran dengan
mudah menggunakan media pembelajaran video
animasi berbasis animaker ini.

Saya dapat memahami tugas — tugas pada media
pembelajaran video animasi berbasis animaker
ini dengan mudah.

.| Says memahami bahasa pada media pembelajran

video animasi ini.

Saya tertarik dengan gambar — gambar yang ada
di media pembelajaran video animasi berbasis
animaker ini.

<\§§\K<“

Warna pada media pembelajaran video animasi
berbasis animaker ini sangat menarik.

Saya sangat terbantu dengan penggunnan qtedin
pembelajaran vidco animasi pada pembelajaran

=~

Jumlah

3y leo =loofo
e
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Lampiran 8

Aktivitas Peserta Didik
HASIL PENILAIAN TAHAP PRABACA

Amatilah proses belajar peserta didik selama kegiatan pembelajaran berlangsung

dan isilah lembar pengamatan berikut sesuai dengan petunjuk!
Petunjuk:

1. Membagikan lembaran kepada peserta didik
a. Meminta peserta didik untuk duduk di bangku masing-masing
b. Membagiakan lembaran cerita kepada peserta didik
c. Menyampaikan materi tentang kalimat saran dalam cerita

d. Menanyakan hal yang belum dipahami oleh peserta didik

2. Memotivasi peserta didik dengan bacaan yang di lembaran teks

Deskriptor:
a. Mengamati cerita dalam lembaran teks
b. Membahas secara Bersama — sama tentang cerita
c. Menjawab pertanyaan guru berdasarkan teks cerita
d. Jawaban disampaikan di tempat duduk masing-masing
Keterangan:
Skor penilaian keterangan
4 Semua deskriptor terlihat
3 Tiga deskriptor terlihat
2 Dua deskriptor terlihat
1 Hanya satu deskriptor yang terlihat
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No Nama | Membagikan | Memotivasi Jumlah | Nilai | Ket.

siswa | lembaran peserta  didik

kepada peserta | dengan bacaan

didik yang di

lembaran teks

413|214 |3]2]1
1. | ANM N \ 6 75 B
2. | KHP N N 6 75 B
3. SS |V N 8 100 | A
4. | KSA |+ V 8 100 | A
5. | MFA N N 7 88 A
6. | BAR |V N 8 100 | A
7. | AD N \ 7 88 A
8. | AKK N \ 6 75 B
9. RA N N 6 75 B
10.| FA VA V 5 63 C
11.| 1wz |+ \ 8 100 | A
12.| HAH |+ N 8 100 | A
13.| MRR v \ 5 63 C
14.| YAU \ \ 7 88 A
15.| MAS N N 6 75 B
16.| AAS |+ V 8 100 | A
17.| OJH |+ V 8 100 | A
18.| AA |V N 8 100 | A
19.| ANA N N 6 75 B
20.| AHS |V N 8 100 | A

Jumlah 139 | 1.740
Rata-rata 87%




Skor maksimal = 8

Penentuan skor menurut Tegeh, dkk dalam (Rofiq et al.,2019)

P tase = 212 X100 = 87% (B
ersentase = —— oo = o (B)

Keterangan :

>'x = jumlah skor

SMI = Skor Maksimal Ideal
Pedoman penilaian :

90% - 100% = Sangat Baik (A)
75% - 89% = Baik (B)

65% - 74% = Cukup (C)

55% - 64% = Kurang (D)

0% - 54% = Sangat Kurang (E)

95



Amatilah
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HASIL PENILAIAN TAHAP SAATBACA

proses belajar peserta didik selama kegiatan pembelajaran berlangsung

dan isilah lembar pengamatan berikut sesuai dengan petunjuk!

Petunjuk:

1. Membaca teks cerita secara mandiri

a.
b.
C.
d.

Membaca teks cerita yang telah dibagikan

Membaca perintah yang ditemukan dalam teks cerita

Menemukan kalimat saran yang ada dalam teks cerita

Guru memberikan pertanyaan tentang pemahaman peserta didik

terhadap isi teks bacaan tersebut.

2. Menemukan kalimat saran dalam teks cerita

a. Menemukan kalimat saran dalam teks cerita
b. Menuliskan kalimat saran yang ada dalam teks bacaan
c. Peserta didik secara bergantian bertanya kepada guru terkait dengan
kalimat saran yang dibuat
d. Memeriksa kembali jawaban yang dibuat oleh peserta didik
Keterangan:
Skor penilaian keterangan
4 Semua deskriptor terlihat
3 Tiga deskriptor terlihat
2 Dua deskriptor terlihat
1 Hanya satu deskriptor yang terlihat
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No Nama | Membaca teks | Menemukan Jumlah | Nilai | Ket.
siswa cerita secara | kalimat  saran
mandiri dalam teks
cerita
4 132 (114 |3 1
1. | ANM |+ N 7 88 B
2. | KHP N \ 6 75 B
3. sS |V N 8 100 | A
4. | KSA | N 8 100 | A
5. | MFA |+ V 8 100 | A
6. | BAR |+ N 8 100 | A
7.1 AD |+ N 7 88 A
8. | AKK |+ \ 7 88 A
9. RA N N 6 75 B
10.| FA N N 6 75 B
11.| 1wz |+ \ 8 100 | A
12.| HAH |+ \ 8 100 | A
13.| MRR N N 6 75 B
14.| YAU |+ \ 8 100 | A
15.| MAS \ \ 7 88 B
16.| AAS |+ N 8 100 | A
17.| OJH |+ v 8 100 | A
18.] AA |V V 8 100 | A
19.| ANA N N 6 75 B
20.| AHS |V V 8 100 | A
Jumlah 146 1.827
Rata-rata 91%




Skor maksimal = 8

Penentuan skor menurut Tegeh, dkk dalam (Rofiq et al.,2019)

P tase = 2057 ¥100 = 91% (4
ersentase = —— oo = 0 (4)

Keterangan :

>'x = jumlah skor

SMI = Skor Maksimal Ideal
Pedoman penilaian :

90% - 100% = Sangat Baik (A)
75% - 89% = Baik (B)

65% - 74% = Cukup (C)

55% - 64% = Kurang (D)

0% - 54% = Sangat Kurang (E)

98
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HASIL PENILAIAN TAHAP PASCABACA

Amatilah proses belajar peserta didik selama kegiatan pembelajaran berlangsung

dan isilah lembar pengamatan berikut sesuai dengan petunjuk!
Petunjuk:

1. Menemukan kalimat saran dalam teks cerita

a. Mengidentifikasi kalimat saran dalam teks cerita

b. Membuat kalimat saran berdasarkan perintah dalam teks cerita
c. Menenuliskan kalimat saran yang ada di dalam teks cerita

d. Membacakan hasil jawaban di depan kelas

2. Kesimpulan

a. Membacakan hasil jawaban di depan kelas
b. Menyebutkan kembali kata kunci dari kalimat saran
c. Guru memberikan penguatan kepada peserta didik
d. Memahami dan bertanya jika masih ada yang belum paham
Keterangan:
Skor penilaian keterangan
4 Semua deskriptor terlihat
3 Tiga deskriptor terlihat
2 Dua deskriptor terlihat
1 Hanya satu deskriptor yang terlihat
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No Nama | Menemukan Kesimpulan Jumlah | Nilai | Ket.
siswa kalimat saran

dalam teks

cerita

4 132 ]1 |4 |3 ]2
1. | ANM N N 7 88 B
2. | KHP N \ 6 75 B
3. SS |V N 8 100 | A
4. | KSA |~ N 8 100 | A
5. | MFA |~ \ 7 88 B
6. | BAR |V N 8 100 | A
7. | AD N N 6 75 B
8. | AKK N \ 6 75 B
9. RA N N 6 75 B
10.| FA N N 6 75 B
11.| 1wz |+ \ 8 100 | A
12.| HAH |+ \ 8 100 | A
13.| MRR N N 6 75 B
14.| YAU |+ \ 8 100 | A
15. MAS |+ \ 6 75 B
16.| AAS |+ N 8 100 | A
17.| OJH |+ V 8 100 | A
18.| AA |+ N 8 100 | A
19.| ANA N N 6 75 B
20.| AHS N N 6 75 B

Jumlah 140 | 1.751

Rata-rata

88%




Skor maksimal = 8

Penentuan skor menurut Tegeh, dkk dalam (Rofiq et al.,2019)

P tase = 1'751)(100 = 88% (B
ersentase = —— oo = o (B)

Keterangan :

> x =jumlah skor

SMI = Skor Maksimal Ideal
Pedoman penilaian :

90% - 100% = Sangat Baik (A)
75% - 89% = Baik (B)

65% - 74% = Cukup (C)

55% - 64% = Kurang (D)

0% - 54% = Sangat Kurang (E)

101



102

Lampiran 9
Hasil Belajar Peserta Didik
SOAL EVALUASI
NAMA A Af2SYip
KELAS 33 A Mifacsh:

MATERI  : Hak dan Kewajiban dalam Bertetangga (Kalimat Saran)

Bacalah teks berikut ini!

Berantakan
Pada siang itu setclah pulang sekolah sinta pergi ke rumah tetangga barunya yang
bermama Siti yang sudah dva hari ini tinggal di komplek perumahun sinta. Sesampainya di
sana. Sinta langsung masuk ke dalam rumah. Begitu memasuki rumah tersebut, alangkah
terkejutnyn Sinta ketika melihat keadaan rumah tersebut masih berantakan. Is mengatakan
bahwa beberapa hari ini masih kelelahan karena baru pindshan jadi tidak sempat untuk
membereskan rumahnya,

Setelah membaca teks di atas, silakan berikan minimal 2 kalimat sarun yang sesusi
dengan permasalahan dzlam teks!

|+ S@valvi \mqphu Lordan (oot
'L' 561;2&“‘)& GinKe Memiantv Sk Yh ®e hn

Saren e | aviceve
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SOAL EVALUASI

NAMA chagia. akumy h-a
KELAS ’3‘ ﬂt%b'

MATERI  : Hak dan Kewajiban dalam Bertetanggs (Kalimat Saran)

Bacalah teky berikut init
Berantakan
Pada siang itu setelah pulang sekoluh sinta pergi ke rumah tetangga barunya yang

bernamn Siti yang sudal dua hari ini tinggal di komplek perumahan sinta. Sesampainya di
sana. Sinta langsung masuk ke dulam rumoh. Begitu memasuki rumah tersebut, alangkah
terkejutnyn Sinta ketika melihat keadnan remah tersebut masih berantakan. la mengatakan
bahwa beberapa hari ini masih kelelahan karena baru pindahan jadi tidak sempal untuk
membereskan rumahinya,

Sctelah membaca teks di utss, silakan berikan minimal 2~Iuli|nt saran yang sesuni
dengan permasalahan dalum teks! /

1 Sebaty M kalu NCMLCISWM”/ (4
2 Stk e et idake Lovch telleb,

Saren s | aviceve
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Lampiran 10

Dokumentasi

Peserta didik diminta aktif untuk bisa membaca teks bacaan pada media



105

Peserta didik mengerjakan quiz yang diberikan

Pembagian angket kepada peserta didik
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