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Abstrak 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara kepada guru dan siswa kelas V SDN Pojok 1 Kabupaten 
Kediri ditemukan beberapa permasalahan materi alat gerak dan fungsinya pada manusia yaitu siswa 
cepat bosan dan kurang aktif dalam pembelajaran sehingga hasil belajar kurang optimal. Untuk 
mengatasi masalah tersebut diperlukan adanya pemgembangan video pembelajaran berbasis aplikasi 
Animaker materi alat gerak dan fungsinya pada manusia untuk siswa kelas V. Tujuan dari penelitian 
ini adalah untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan pengembangan produk tersebut. 
Metode yang digunakan yaitu RnD (Research and Development) dan model pengembangan 
menggunakan model ADDIE. Validasi materi yang dilakukan diperoleh skor 84% dan validasi media 
diperoleh skor 92%. Data kepraktisan diperoleh dari angket respon guru diperoleh skor 90% dan 
angket respom siswa diperoleh skor 94%. Data keefektifan diperoleh dari hasil pengerjaan soal 
posttest siswa mendapat skor 85%. Mala dapat disimpulkan bahwa pengembangan video 
pembelajaran berbasis aplikasi Animaker materi alat gerak dan fungsinya pada manusia untuk siswa 
kelas V sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
 

Kata Kunci: Animaker, kevalidan, kepraktisan, keefektifan. 
 
Abstract 
Based on the results of observations and interviews with teachers and fifth grade students of SDN 
Pojok 1, Kediri Regency, it was found that there were several problems with the material for 
locomotion and its functions in humans, namely students were bored quickly and were less active in 
learning so that learning outcomes were less than optimal. To overcome this problem, it is necessary 
to develop a learning video based on the Animaker application for movement tools and their functions 
in humans for fifth grade students. The purpose of this study was to determine the validity, practicality, 
and effectiveness of the product development. The method used is RnD (Research and Development) 
and the development model uses the ADDIE model. Material validation obtained a score of 84% and 
media validation obtained a score of 92%. The practicality data obtained from the teacher response 
questionnaire obtained a score of 90% and the student response questionnaire obtained a score of 
94%. Effectiveness data obtained from the results of the posttest questions, students got a score of 
85%. So it can be concluded that the development of learning videos based on the Animaker 
application of motion tools and their functions in humans for fifth grade students is very suitable for use 
in the learning process. 
 
Keywords: Animaker, validity, practicality, effectiveness. 
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PENDAHULUAN 

Di era globalisasi saat ini pendidikan sangat penting dalam meningkatkan kualitas generasi 

muda penerus bangsa. Generasi muda yang memiliki kualitas pendidikan yang mmapu meningkatkan 

kemajuan kualitas dari bangsa Indonesia. Pendidikan merupakan suatu kebutuhan yang wajib 

dilakukan, tanpa pendidikan seprang individu atau kelompok tidak dapat berkembang baik. (Menurut 

Hayati & Harianto (2017) “Pendidikan adalah landasan untuk memajukan kualitas Negara”. 

Pendidikan dikatakan sebagai “Suatu proses kegiatan yang universal dalam kehidupan 

manusia, karena dimana pun dan kapan pun di didunia terdapat proses pendidikan” (Hasan et al., 

2021: 1). Dengan demikian, pemerintah berusaha ikut serta dalam kemajuan pendidikan yang ada di 

Indonesia dengan cara melakukan perubahan kurikulum pendidikan melalui perkembangan zaman. 

Undang-undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional (Sisdiknas) menyebukan 

bahwa kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan isi dan bahan 

pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk 

mencapai tujuan pendidikan tertentu. 

Kurikulum yang digunakan di Indonesia saat ini yaitu Kurikulum 2013. Dimana Kurikulum 2013 

ini lebih menekankan pada kemampuan guru dalam mengimplementasikan pembelajaran yang kreatif, 

inovatif, dan otentik sehingga dapat mengembangkan potensi peserta didik serta tercapai tujuan yang 

diharapkan dalam pendidikan. Kurikulum merupakan “Alat yang sangat penting bagi keberhasilan suatu 

pendidikan” (Elisa, 2018). Maka dari itu peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran. 

Media merupakan “Sarana untuk mentransfer atau menyampaikan pesan” (Hasan et al., 

2021:4). Sedangkan menurut Cahyadi (2019:5) “Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang 

dapat dijadikan perantara dalam rangka proses interaksi antara guru dan siswa dengan catatan bahwa 

media tersebut dapat mempermudah dan mengefektifkan proses pembelajaran”. Dalam kegiatan 

pembelajaran media bertujuan untuk mempermudah menyampaikan informasi kepada siswa. 

Berdasarkan permasalahan yang di temukan saat observasi dan wawancara kepada guru dan 

siswa kelas V SDN Pojok 1 Kabupaten Kediri yaitu siswa cepat bosan dan kurang aktif saat 

pembelajaran sehingga hasil belajar pada materi alat gerak dan fungsinya pada manusia kurang 

optimal maka perlu adanya pengembangan media pembelajaran yaitu pengembangan video 

pembelajaran berbasis aplikasi Animaker materi alat gerak dan fungsinya pada manusia untuk siswa 

kelas V. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 

pengembangan media tersebut dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran pada materi alat gerak 

dan fungsinya pada manusia untuk siswa kelas V. 

 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan media pembelajaran menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan (Research and Development). Pengembangan video 

pembelajaran berbasis aplikasi Animaker ini menggunakan tahapan model ADDIE yang terdiri dari 5 

tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, evaluasi. Penggunaan model ini 

bertujuan untuk mengembangakan dan menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif. 
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Tahapan penelitian dan pengembangan video pembelajaran berbasis aplikasi animaker 

menggunakan model ADDIE dapat dilihat pada alur berikut. 

(1) Tahap Analisis (Analysis) yaitu kegiatan utama yang berisi tentang menganalisis dibutuhkan 

atau tidaknya pengembangan media dan menganalisis kelayakan media pembelajaran. 

Berdasarkan wawancara dan observasi peneliti mendapatkan analisis kebutuhan tentang 

media pembelajaran, dalam menganalisis kebutuhan peneliti menganalisis masalah dari sisi 

yang lain yaitu sisi penggunaan media, model, dan metode pembelajaran. 

(2) Design (Perencanaan) Tahap desain merupakan tahap kedua dari model ADDIE. Pada titik ini, 

kita mulai membuat materi pembelajaran yang akan dibuat sesuai dengan temuan analisis 

yang dilakukan oleh peneliti sebelumnya. Langkah desain kemudian diselesaikan dengan 

mengidentifikasi komponenkomponen yang dibutuhkan dalam media pembelajaran, seperti 

mengumpulkan sumber data untuk produksi pembuatan media. Peneliti juga mengumpulkan 

sejumlah referensi yang akan diterapkan dalam pembuatan media pembelajaran untuk menarik 

minat siswa dan mendorong pembelajaran. Siswa dapat mempraktekkan isi dalam buku secara 

langsung dengan penggunaan media pembelajaran. 

(3) Pengembangan (Development) Tahap pengembangan dilakukan untuk membuat dan menguji 

produk yang sebelumnya sudah dirancang pada tahap desain, (Sugiyono, 2017: 39). Setelah 

itu akan dilakukan proses produksi produk yang menghasilkan suatu produk dari konsep yang 

telah dikembangkan dan dirancang kemudian akan di ujicobakan. 

(4) Implementasi (Implementation) Tahap keempat, yang dikenal sebagai implementasi, hanya 

dilakukan untuk sekolah yang dipilih sebagai lokasi penelitian. Tahap ini melibatkan 

mempraktekkan produk media pembelajaran dan menguji hasil dari produk yang dihasilkan. 

Setelah menggunakan media untuk membantu siswa dalam pembelajaran, peneliti 

memberikan tugas akhir yang berguna dalam mengevaluasi keefektifan produk. Pada tahap ini 

diuji cobakan pada uji coba terbatas dan uji coba luas. Uji coba dilakukan untuk mengetahui 

kelayakan media pembelajaran yang digunakan. 

(5) Evaluasi (Evaluation) Tahap kelima adalah tahapan mengevaluasi produk yang telah di uji 

cobakan, proses evaluasi untuk melihat apakah sistem pembelajaran sesuai dengan harapan 

diawal atau tidak. 

 

Gambar 1 Model Pengembangan ADDIE 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Pojok 1 Kabupaten Kediri, dengan subjek penelitian 

keseluruhan yaitu 28 siswa yang dipilih dalam uji coba terbatas dan luas. Data kevalidan yang 

diperoleh dari validator ahli media dan ahli materi. Diadaptasi dari Nesri (2020) dengan rumus 

kevalidan yaitu: 

Validasi Ahli (V-ah) = 
TSe 

𝑇𝑆ℎ
x100% (1) 

Keterangan : 

TSe = total skor empiric 

TSh = total skor maksimal 

Analysis Design Development Implementation Evaluation
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Kemudian agar kita dapat mengetahui nilai akhir dari uji kevalidan dari beberapa validator dapat diukur 

dengan rumus sebagai berikut. 

NA = 
𝑛1+𝑛2

𝑛
 = (2) 

Keterangan : 

NA = skor akhir kevalidan 

n1 = jumlah nilai ahli 1 

n2 = jumlah nilai ahli 2 

n = jumlah nilai 

 

Tabel 1 Kriteria Kevalidan Materi dalam Media 

No. Presentase Kriteria 

1. 81,00% - 100% Sangat valid, sangat efektif, sangat tuntas dapat digunakan tanpa 
perbaikan. 

2. 61,00% - 80,00% Cukup valid, cukup efektif, cukup tuntas, dapat digunakan namun perlu 
perbaikan kecil. 

3. 41,00% - 60,00% Kurang valid, kurang efektif, kurang tuntas, disarankan tidak 
dipergunkan. 

4. 21,00% - 40,00% Tidak valid, tidak efektif, tidak tuntas, tidak bisa digunakan. 
5. 00,00% - 20,00% Sangat tidak valid, sangat tidak efektif, tidak bisa digunakan. 

 

Data kepraktisan diperoleh dari angket respon guru dan angket respon siswa. Data kepraktisan ini 

diadaptasi dari Purwaningtyas et al., (2017) menggunakan rumus sebagai berikut. 

 

Validasi ahli (V-ah) = 
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
𝑥 100% = ...% (3) 

Tabel 2 Kriteria Kepraktisan 

 

No. Presentase Kriteria 

1. 81,00% - 100% Sangat valid, sangat efektif, sangat tuntas dapat digunakan tanpa 
perbaikan. 

2. 61,00% - 80,00% Cukup valid, cukup efektif, cukup tuntas, dapat digunakan namun perlu 
perbaikan kecil. 

3. 41,00% - 60,00% Kurang valid, kurang efektif, kurang tuntas, disarankan tidak 
dipergunkan. 

4. 21,00% - 40,00% Tidak valid, tidak efektif, tidak tuntas, tidak bisa digunakan. 
5. 00,00% - 20,00% Sangat tidak valid, sangat tidak efektif, tidak bisa digunakan. 

 

Data keefektifan dalam penelitian ini diukur dengan hasil pengerjaan soal posttest oleh siswa kelas V 

SDN Pojok 1 Kabupaten Kediri. Data keefektifan ini dapat dihitung menggunakan rumus sebagai 

berikut. 

 

Nilai tes individu =  
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% (4) 
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Rata − Rata Kelas =  
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% (5) 

 

Tabel 3 Kriteria Keefektifan Media 

Presentase Ketuntasan Kategori 

P > 80% Sangat Baik 
60 % ≤ P < 80% Baik 
40% ≤ P < 60% Cukup 
20% ≤ P < 40% Kurang 

P ≤ 20% Sangat Kurang 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN ADDIE 

Telah dihasilkan pengembangan video pembelajaran berbasis aplikasi Animaker materi alat 

gerak dan fungsinya pada manusia untuk siswa kelas V dengan spesifikasi : media ini menggunakan 

aplikasi Animaker untuk desain, dapat ditampilkan lewat handphone ataupun laptop, dapat diakses 

diberbagai media sosial salah satunya YouTube. 

Hasil uji validasi yang diperoleh dari 2 validator, yaitu ahli media dan ahli materi. Pada tahap 

validasi media mendapatkan masukkan bahwa warna font diganti agar dapat terbaca lebih jelas dan 

diberi gambar-gambar yang nyata. Adapun tampilan Video Pembelajaran berbasis aplikasi Animaker 

setelah divalidasi sebagai berikut. 

 

Gambar 2 Desain Akhir Model 

Hasil penilaian dari validasi ahli media memperoleh skor 84%, yang dikategorikan sangat valid. 

Tahap kedua validasi materi memperoleh skor 92%, yang dikategorikan sangat valid. 

Berdasarkan uji coba kepraktisan dari angket respon guru diperoleh hasil 90% dan angket 

respon siswa diperoleh hasil 94% sesuai dengan kriteri kepraktisan hasil respon guru dan siswa 
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menunjukkan respon yang baik dan video pembelajaran berbasis aplikasi Animaker materi alat getak 

dan fungsinya pada manusia untuk siswa kelas V sangat praktis digunakan. 

Hasil uji coba keefektifan diperoleh dari pengerjaan posttest siswa mendapatkan skor 85% 

sehingga video pembelajaran berbasis aplikasi Animaker yang dikembangkan pada materi alat gerak 

dan fungsinya pada manusia dikategorikan sangat efektif. 

 

KESIMPULAN 

Bersasarkan hasil penelitian pengembangan video pembelajaran berbasis aplikasi Animaker 

materi alat gerak dan fungsinya pada manusia yang dilakukan di kelas V SDN Pojok 1, maka penelitian 

ini dapat disimpulkan bahwa rata-rata validasi media dan materi diperoleh skor 88%, maka 

dikategorikan sangat valid. Uji kepraktisan oleh respon guru memperoleh skor 90% dan respon siswa 

memperoleh skor 94%, maka dikategorikan sangat praktis. Uji keefektifan yang diperoleh dari hasil 

pengerjaan posttest siswa mendapakan skor 85% dan dikatakan sangat efektif. Dari penelitian yang 

telah dipaparkan di atas dapat disimpulkan bahwa bideo pembelajaran berbasis aplikasi Animaker ini 

sangat valid, praktis dan efektif sehingga layak intuk digunakan dalam pembelajaran pada materi alat 

gerak dan fungsinya pada manusia untuk siswa kelas V. 
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