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Abstrak  

Media pembelajaran video dapat membantu guru dalam menyampaikan 

pembelajaran dan memfasilitasi belajar siswa dengan suasana belajar yang 

menyenangkan serta tidak monoton sehingga dapat meningkatkan prestasi 

siswa dalam belajar dan kemampuan berpikir siswa. Tujuan pengembangan 

media ini untuk menghasilkan produk video edukasi kartun animasi yang valid 

dan layak untuk siswa kelas V SD. Metode penelitian ini menggunakan model 

ADDIE dan telah dimodifikasi oleh peneliti. Validasi produk video dilakukan 

oleh ahli media dan ahli materi. Sasaran uji coba video edukasi kartun animasi 

adalah siswa kelas V SDN Kalipang 03 di Kabupaten Blitar. Berdasarkan hasil 

dari uji coba yang dilakukan tercapai kesimpulan bahwa video edukasi kartun 

animasi yang telah dikembangkan tergolong dalam kategori valid. Oleh sebab 

itu, maka media video edukasi kartun animasi ini valid dan dapat diterapkan 

dalam kegiatan belajar pembelajaran. Pengembangan video edukasi kartun 

animasi ini diharapkan dapat dikembangkan oleh pengembang yang memiliki 

gagasan tentang media yang sama sekaligus dapat menjadi rujukan. 

 

Abstract 

Video learning media can assist teachers in conveying learning and facilitating 

student learning with a pleasant learning environment that is not monotonous 

VR� DV� WR� LPSURYH� VWXGHQW� DFKLHYHPHQW� LQ� OHDUQLQJ� DQG� VWXGHQWV¶� WKLQNLQJ�

abilities. The aim of developing this media is to produce a valid and 

appropriate cartoon animation educational video product for grade V students 

in elementary school. This research method the ADDIE model and has been 

modified by researchers. Video product validation is carried out by media 

experts and material experts. The target of the animated cartoon educational 

video trial was grade V students of SD Kalipang 03 in Blitar regency. Based 

on the results of the trial, a conclusion was reached that the animated cartoon 

educational video that had been developed was classified in the valid category. 

Therefore, this animated cartoon educational video media is valid and can be 

applied in learning activities. The development of this animated cartoon 

educational video is expected to be developed by developers who have ideas 

about the same media as well as being a reference. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan bagi Indonesia saat ini merupakan tombak utama kemajuan bangsa, untuk itu upaya 

meningkatkan kualitas pendidikan harus terus dilakukan agar Indonesia terus maju di era global. 

Pendidikan yang berkualitas akan memberikan kontribusi sangat besar untuk mencapai keseluruhan 

tujuan pembangunan nasional  (Sudarsana, 2016). Menjadi seorang pendidik (guru) harus menguasai 

metode dan memilih media yang sesuai yang digunakan dalam mengajar (Emda, 2011). Namun fakta 

yang ada menunjukkan bahwa saat ini dalam proses pembelajaran guru masih menggunakan metode 

konvensional dan kurang menerapkan IT sebagai media yang relevan pada era ini. Guru cenderung 

menyampaikan semua materi secara lisan tanpa memperhatikan kondisi psikis peserta didiknya sehingga 

masih terkesan monoton, tidak menarik dan tidak praktis. 

Menurut Daryanto (2010:3) penerapan pembelajaran secara konvensional berakibat kurang efektif 

dan membosankan bagi para siswa sehingga membuat siswa kurang memahami mengenai materi yang 

diberikan oleh guru. Dengan media, peserta didik menjadi semangat, aktif, lebih kritis dengan 

menggunakan seluruh panca indera peserta didik dalam belajar, dan  menjadikan pembelajaran lebih 

bermakna. Makna media untuk pembelajaran yaitu sebagai alat dan infografis untuk menyusun ulang 

informasi visual dan verbal (Listiyani & Widayati, 2012).  Media pembelajaran dapat membantu proses 

belajar mengajar. Penyampaian pesan dan isi materi dapat diterima baik oleh siswa (Arsyad, 2011).  

Sebuah media dikatakan efisien apabila dalam penggunaannya tepat dan mudah digunakan selain itu 

juga tidak menghabiskan banyak waktu serta tempat (Rokhayani dkk, 2019). 

Alternatif media yang dapat digunakan dalam pembelajaran yaitu video edukasi.  Video membantu 

guru dalam penyampaian materi dan menciptakan suasana belajar yang tidak monoton sehingga siswa 

mudah memahami materi (Kurniawan, 2018). Pesan yang disampaikan lewat video akan lebih mudah 

dipahami dengan jelas, karena terdengar secara audio dan terlihat secara visual untuk membantu 

pebelajar memahami proses pembelajaran (Nashrullah, 2019). Kegunaan video dalam berbagai aspek 

kehidupan sangat kompleks. Video biasanya digunakan untuk hiburan, dokumentasi dan pendidikan. 

Video dapat memberi informasi, menerangkan konsep yang rumit, mengajarkan keterampilan, 

menghemat waktu, dan memberi pengaruh pada sikap (Habib, 2019).  

Dari penelitian sebelumnya yang  dilakukan oleh Nadhif Nashrullah (2018) ditemukan masalah 

bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi adaptasi dan cara berkembang biak makhluk 

hidup, lalu tenaga guru IPA yang sangat terbatas jumlahnya yaitu hanya terdapat satu guru saja, sehingga 

menjadikan guru kesulitan ketika menyampaikan materi pengembangannya secara optimal. Diperkuat 

oleh penelitian Karina Permatasari (2019) yaitu kesimpulan dari hasil penelitian ini adalah suplemen 

video pembelajaran yang dikembangkan terbukti efektif dan efisien. Penelitian lain oleh (Saputri & 

Susilawati, 2020) mengembangkan video pembelajaran mengenai ragam ancaman bencana untuk siswa 

SMP didasari oleh permasalahan pada SMP 8 Surakarta dan diperoleh hasil yang layak. Oleh karena itu, 

video merupakan alternatif yang tepat untuk digunakan dalam pembelajaran. Seperti halnya penggunaan 

video pada mata pelajaran IPA. 

Sebagai salah satu pelajaran pokok di sekolah dasar, Ilmu Pengetahuan Alam merupakan beberapa 

kumpulan dari pengetahuan yang didalamnya mempelajari alam semesta dan penerapannya 

menekankan pada cara ilmiah seperti pengamatan dan percobaan untuk membentuk sikap ilmiah seperti 

rasa ingin tahu dll. IPA merupakan materi di sekolah yang dapat berperan dan memberikan pengalaman 

bagi siswa (Hamdu & Agustina, 2011). IPA membantu siswa dalam mencari masalah dan menemukan 

solusi yang tepat berdasarkan bukti dan berpikir ilmiah (Samatowa, 2010:2). Dalam pembelajaran IPA, 

terdapat materi tentang siklus air yang memuat tahapan-tahapan dan proses-proses terjadinya daur air 

yang harus dijelaskan dengan ilustrasi atau penjelasan lewat gambar. Karena berupa proses dan bersifat 

abstrak maka untuk penjelasan guru secara lisan pun tak cukup, sehingga membutuhkan sebuah media. 

Media yang digunakan hendaknya memenuhi standar kriteria yang cocok untuk siswa sekolah dasar. 

sebagai alternatifnya yaitu media video edukasi. 
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Umumnya video edukasi hanya berisi tentang materi yang mengedukasi, namun itu saja dirasa 

masih kurang karena belum tentu membuat anak menjadi aktif dan merasa senang dalam belajar. video 

animasi yang diterapkan untuk proses pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, 

sehingga hasil belajar siswa lebih meningkat (Nugroho dalam (Efendi dkk, 2020)). Penyebab hal ini 

karena animasi sangat menarik dan masa kini sehingga membuat siswa menjadi tertarik untuk 

mengamati materi yang dikemas dalam bentuk animasi. Harrison dan Hummell dalam (Efendi dkk, 

2020) yang mengungkapkan bahwa animasi adalah bagian media pembelajaran yang dapat memperkaya 

pengalaman dan kompetensi siswa. Dengan animasi siswa akan terbantu untuk selalu ingat suatu materi 

yang disampaikan oleh guru, siswa juga dapat berimajinasi secara luas. 

Berdasarkan informasi dari wali kelas V SDN Kalipang 03 Kabupaten Blitar, bahwa sekolah 

memiliki lab komputer. Tetapi, penggunaan komputer digunakan pada saat tertentu, yaitu ketika 

pelajaran TIK saja. Dari hasil wawancara singkat dengan guru kelas V SDN Kalipang 03 Kabupaten 

Blitar, dalam proses pembelajaran siswa di kelas pada materi perubahan lingkungan tentang siklus air, 

siswa masih kurang memahami tentang materi yang disampaikan, terbukti dari  persentase nilai ujian 

siswa kelas 5 tahun lalu yaitu 10% siswa mendapatkan nilai diatas KKM, 30% siswa mendapat nilai 

tepat pada KKM, dan 60% siswa nilai masih dibawah KKM.  Hal ini karena materi yang minim 

keterangan dan hanya tersedia gambar di buku teks guru dan siswa saja. Gambar yang digunakan 

ukurannya sangat kecil dan jumlahnya pun terbatas, tampilan media ini juga kurang menarik. 

Penyampaian materi tanpa menggunakan media yang menarik membuat siswa kurang termotivasi 

sehingga membuat siswa cenderung pasif atau kurang aktif  dalam pembelajaran. Siswa juga menjadi 

cepat bosan sehingga timbul kondisi kelas yang menjadi gaduh. Mayoritas siswa tidak memperhatikan 

dengan baik ketika guru menyampaikan pembelajaran.   

Media dan alat peraga yang disediakan di sekolah juga sangat terbatas. Keterbatasan media 

menyebabkan guru tidak dapat menggunakan media atau alat peraga yang relevan pada materi-materi 

tertentu. Sedangkan pembelajaran sub tema siklus air seharusnya didukung dengan media pembelajaran 

dan alat peragaan yang relevan. Pada sub bab daur air dan peristiwa alam, penyampaian materi oleh 

guru yang konvensional menimbulkan banyak peluang siswa tidak memperhatikan dan bosan (Ningtiyas 

dkk, 2019). Siswa sulit menangkap materi pada mata pelajaran PJOK sebab terbatasnya waktu dan 

metode pembelajaran yang kurang bervariasi (Haking & Soepriyanto, 2019). Kurangnya inovatif guru 

dalam mengembangkan media pembelajaran akan menjadikan masalah dalam kegiatan pembelajaran di 

kelas. 

Terdapat penelitian sejenis yang memiliki permasalahan yang sama dan berhubungan erat dengan 

penelitian ini. Menurut penelitian yang telah dilakukan oleh (Pamungkas et al., 2018) yang berjudul 

³Video Pembelajaran Berbasis Sparkol Videoscribe : Inovasi pada Perkuliahan Sejarah Matematika´��

Pada penelitian yang dilakukan oleh beberapa mahasiswa di Jakarta ini disimpulkan bahwa matematika 

adalah salah satu mata kuliah dalam kategori pilihan yang mana mempunyai sifat faktual. Untuk itu, 

dosen lebih mengedepankan metode presentasi, ceramah, dan diskusi sehingga proses perkuliahan 

membutuhkan inovasi pembelajaran agar perkuliahan berjalan lebih efektif. Penelitian ini menyusun 

inovasi pembelajaran dengan mengembangkan video pembelajaran berbantuan aplikasi sparkol 

videoscribe. Dari tahun ke tahun video selalu dikembangkan dengan inovasi yang berbeda. Hal ini 

karena media harus dikembangkan secara inovatif agar pengetahuan siswa semakin meluas dan supaya 

media video tidak ketinggalan zaman. Dengan adanya inovasi dalam pembelajaran, akan membantu 

pebelajar menjadi termotivasi untuk belajar. 
Sejalan dengan penelitian lain, siswa menjadi berminat pada pembelajaran karena proses 

pembelajaran tidak membosankan dengan menggunakan media pembelajaran video (Arif, 2019). 

Sedangkan penelitian oleh (Putra dkk., 2014) yaitu mengembangkan video materi bahasa inggris tentang 

nama-nama buah dan sayuran untuk siswa sekolah dasar dengan hasil yang layak dan efektif karena 

mampu memotivasi siswa. 
Untuk itu, dimasa sekarang peneliti PHQJHPEDQJNDQ�PHGLD�³Video Edukasi Kartun Animasi Materi 

Siklus Air Untuk Memfasilitasi Siswa Sekolah Dasar´ dengan menambahkan inovasi karakter kartun 



380    JKTP Jurnal Kajian Teknologi Pendidikan Vol.3, No.4, November 2020, Hal. 377-387 

agar media semakin menarik dan sesuai dengan karakteristik yang dimiliki siswa SD dan karakteristik 

materi pembelajaran, serta sesuai akan perkembangan zaman. 

 

METODE 

Desain Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE dengan 5 tahapan, meliputi 

Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), 

dan Evaluasi (Evaluation). Dalam penelitian pengembangan ini hanya menggunakan 3 tahapan 

penelitian yaitu 1) Analysis, 2) Design, dan 3) Development. Melihat penelitian sebelumnya, peneliti 

juga memodifikasi model ADDIE seperti penelitian yang dilakukan oleh (Habibati dkk, 2019) bahwa 

modifikasi dilakukan dengan pertimbangan melihat fokus pengembangan media bulletin, sehingga 

penelitian menggunakan model ADDIE sampai tahap pengembangan saja. Tahapan-tahapan model 

ADDIE pada pengembangannya mudah dan dinamis dilakukan (Hamidah dkk., 2020). Peneliti memilih 

model ADDIE karena model ini tersusun runtut dengan program yang jelas dan sederhana dalam 

memecahkan masalah belajar  sesuai sumber belajar dan kebutuhan sekaligus karakteristik yang dimiliki 

siswa. Tahapan dalam model ini juga sangat mudah dimengerti dan dilakukan untuk  mengembangkan  

produk seperti modul, buku ajar, video pembelajaran, multimedia pembelajaran dan lain-lain. Selain itu, 

model ini memberikan fokus pendekatan pemberian umpan balik untuk proses perbaikan secara terus-

menerus. Adapun tahapan yang harus dilakukan dalam model ADDIE sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1: Langkah-langkah Penelitian dan Pengembangan ADDIE (Endang Mulyatiningsih, 2013:200) 

 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis adalah tahap analisis kebutuhan pengembangan dan kelayakan serta menganalisis 

seluruh syarat pengembangan model baru (Mulyatiningsih, 2013). Pada tahap ini meliputi kegiatan 

analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis materi. 

a. Analisis kebutuhan 

Setelah melakukan observasi di sekolah maka diketahui kebutuhan siswa akan media pembelajaran 

yang dapat memperkuat penyampaian guru mengenai materi yang disajikan. Media tersebut 

dikembangkan berdasarkan kebutuhan siswa dan disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas V SD. 

Pada tahap ini peneliti melakukan analisis dan membuat daftar kebutuhan yang dibutuhkan siswa sesuai 

dengan permasalahan dalam pembelajaran. 

b. Analisis kurikulum 

Kegiatan analisis kurikulum yaitu melakukan analisis terhadap kurikulum yang digunakan oleh 

sekolah. Analisis kurikulum bertujuan untuk menentukan materi yang sesuai untuk dikembangkan. 

Kurikulum yang digunakan oleh SDN Kalipang 03 Blitar adalah kurikulum 2013. Isi materi yang akan 

dimuat dalam media video edukasi kartun animasi ini disesuaikan dengan tujuan kurikulum 2013 yakni 

membuat siswa aktif dan mandiri. 

c. Analisis materi 

Analisis materi yaitu menentukan materi apa yang sesuai untuk dikembangkan. Selain 

melaksanakan observasi dan wawancara kepada guru, peneliti melakukan identifikasi materi pokok 

yang tercantum dalam silabus. Kemudian diperoleh hasil yaitu, terpilihlah materi Siklus Air dari Tema 

³/LQJNXQJDQ�6DKDEDW�.LWD´�\DQJ�PHUXSDNDQ�WHPD���\DQJ�PHPLOLNL���VXEWHPD��XQWXN�NHODV�9�VHPHVWHU�
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2. Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang dimuat dalam media video edukasi ini dibuat 

dengan mencakup isi dari materi siklus air. 

 

2. Tahap Desain (Design) 

Setelah melakukan tahap analisis data, maka selanjutnya adalah tahap desain atau perancangan 

produk. Kegiatan desain adalah proses yang dilakukan secara sistematik yang dimulai dari menetapkan 

tujuan untuk pembelajaran dan merancang kegiatan belajar mengajar dengan menyusun materi dan 

perangkat pembelajaran (RPP) (Mulyatiningsih, 2013). Tahapan desain yaitu: 

Menyusun materi yang relevan. Pada tahap ini dilakukan pemilihan materi yang akan dimuat dalam 

konten video. Saat proses pemilihan, dilakukan kegiatan merangkum materi yang akan dimasukkan 

dalam video. Materi dikemas dalam bentuk yang menarik berupa gambar, animasi, dan video supaya 

menarik sehingga anak dapat termotivasi untuk belajar. Rancangan ini dibuat dalam bentuk RPP. 

Membuat konsep dan rancangan video edukasi kartun animasi menggunakan storyboard agar 

rancangan terlihat jelas dan mudah dipahami. Selain itu juga merancang desain grafis untuk media video 

edukasi. Selanjutnya, menyusun kisi-kisi instrumen kelayakan media. Instrumen ini berupa angket untuk 

ahli dalam bidang materi, ahli media, dan audiens (siswa) 

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap ini merupakan proses pembuatan hingga menghasilkan produk media video edukasi kartun 

animasi. Dalam pengembangan, media nantinya akan dinilai oleh ahli materi dan ahli media. Setelah 

dinilai, media akan direvisi atau diperbaiki sesuai kritik dan saran. Proses ini terus berjalan hingga 

peneliti mendapatkan produk yang dianggap layak oleh ahli dalam bidang materi dan ahli media.  

Selanjutnya, setelah mendapatkan produk yang dinilai layak oleh ahli media dan ahli materi, media 

diterapkan pada kondisi yang sebenarnya yaitu dengan diuji cobakan pada kelas uji coba lapangan (field 

tryout). Tujuan tahap ini sebagai penyempurnaan produk akhir dan mengetahui respon siswa terhadap 

media. Siswa akan dibagikan angket respon atau audiens. Sebelum diuji cobakan, produk atau media 

divalidasikan dahulu kepada ahli materi, ahli media, dan audiens atau siswa.  

Data yang diperoleh setelah melakukan kegiatan penelitian adalah data kualitatif dan kuantitatif. 

Data kualitatif didapatkan dari hasil kritik dan saran oleh ahli materi, ahli media, dan siswa yang 

disimpulkan untuk perbaikan media video edukasi kartun animasi. Data kuantitatif  diperoleh dari 

analisis hasil kuesioner angket ahli materi, angket ahli media, dan angket siswa yang kemudian 

dikonversikan kedalam data kualitatif menggunakan skala likert interval 1 sampai 4 untuk mengetahui 

kualitas produk. Penelitian ini melibatkan 30 siswa SDN Kalipang 03 Kabupaten Blitar tepatnya pada 

kelas V.  

Media pembelajaran video edukasi kartun animasi yang dikembangkan akan dikatakan berhasil dan 

dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran apabila mencapai kriteria kelayakan yaitu jika kriteria 

cukup layak  dan valid/layak. Adapun kriteria kelayakan berdasarkan kriteria kelayakan oleh para ahli. 

Peneliti sendiri menggunakan kriteria kelayakan menurut Arikunto. 

 

Tabel 1. Kriteria Tingkat Kelayakan (Arikunto:2010) 

Kategori Persentase Kualifikasi Ekuivalen 

Sangat Setuju (4) 80% - 100% Valid Layak 

Setuju (3) 60% - 79% Cukup Valid Cukup Layak 

Tidak Setuju (2) 50% - 59% Kurang Valid Kurang Layak 

Sangat Tidak Setuju (1) 0% - 49% Tidak Valid Tidak Layak 
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Media pembelajaran yang dikembangkan yaitu video edukasi kartun animasi akan dikatakan 

berhasil dan dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran apabila mencapai kriteria cukup layak (60 

% - 79 %) dan valid/layak (80% - 100%) 

 

HASIL 

Perolehan hasil penelitian didapatkan setelah media video edukasi kartun animasi diuji cobakan dan 

divalidasikan kepada ahli media dan ahli materi agar media valid atau layak digunakan. Pada uji coba 

lapangan penelitian ini melibatkan 30 siswa kelas V SDN Kalipang 03.  

 

Hasil Validasi Ahli Media 

Penilaian validasi ahli media digunakan untuk mengetahui tingkat validitas dari produk video 

edukasi kartun animasi serta untuk memberikan masukan dan saran tentang kualitas media yang 

diproduksi. Rekapitulasi hasil validasi media oleh ahli media per aspek disajikan dalam diagram sebagai 

berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Diagram hasil validasi ahli media 

 

Hasil validasi oleh ahli media sesuai gambar di atas dikelompokkan menjadi 5 aspek dengan 25 

indikator pernyataan dan diperoleh tingkat persentase keseluruhan aspek sebanyak 99%. Berdasarkan 

kategori yang telah ditetapkan dapat disimpulkan bahwa video edukasi kartun animasi tergolong 

kategori valid dan baik digunakan dalam pembelajaran. Adapun yang perlu dibenahi adalah optimalisasi 

dengan kelengkapan visual berupa gambar riil (foto) missal: foto kota besar dan penataan warna serta 

jenis font pada beberapa bagian. 

 

Hasil Validasi Ahli Materi 

Penilaian validasi ahli materi digunakan untuk mengetahui tingkat validitas dari produk video 

edukasi kartun animasi serta memberikan masukan dan saran terhadap materi yang termuat dalam video. 

Rekapitulasi hasil validasi materi oleh ahli media per aspek disajikan dalam diagram sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Diagram hasil validasi ahli materi 
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Hasil validasi oleh ahli materi sesuai gambar di atas dikelompokkan menjadi 5 aspek dengan 20 

indikator pernyataan dan diperoleh tingkat persentase keseluruhan aspek sebanyak 97,5%. Berdasarkan 

kategori yang telah ditetapkan dapat disimpulkan bahwa video edukasi kartun animasi tergolong 

kategori valid dan baik digunakan dalam pembelajaran. Adapun tanggapan dari ahli materi yaitu secara 

umum materi dalam video edukasi kartun animasi ini sudah baik dan dapat digunakan dalam  proses 

pembelajaran. 

 

Hasil Validasi Media Secara Keseluruhan  

Berikut merupakan hasil dari validasi media secara keseluruhan : 

 

 

 

  

 

 

 

 

Gambar 3. Diagram hasil validasi keseluruhan 

 

Dari hasil validasi ahli media, diperoleh hasil berupa persentase yaitu sebesar 99%. Hasil dari 

validasi oleh ahli materi, sebesar 97,5%. Dan pada uji coba kepada seluruh siswa, didapatkan hasil 

sebesar 91,38%. Dari hasil tersebut dapat diambil kesimpulan bahwa media video edukasi kartun 

animasi untuk kelas V sekolah dasar tentang siklus air termasuk dalam kriteria valid dan layak untuk 

dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. 

 

PEMBAHASAN 

Media merupakan komponen penunjang yang dalam pembelajaran. Salah satu contoh media 

yang efektif untuk pembelajaran yaitu media video (Saprudin dkk, 2018). Video berperan sebagai media 

yang lebih fleksibel dalam mendukung kegiatan belajar siswa, mampu menjelaskan konsep yang 

berkaitan dengan mekanisme atau proses, dapat diulang dan dihentikan sesuai kebutuhan siswa (Hwang 

dkk, 2012; Lashari dkk, 2013; Soika dkk, 2012). Video juga dapat menyita perhatian siswa di kelas, 

mengklarifikasi ide dan mengilustrasikan konsep sehingga siswa bisa mendapatkan memori jangka 

panjang dari materi (Moreno & Ortegano-Layne, 2011).Secara ekonomis, video relatif lebih murah 

daripada bahan cetak baik dalam harga maupun dalam segi operasional nya (Putri, 2012). 

Jenis video yang bagus diterapkan dalam pembelajaran adalah animasi. Pengembangan media 

video edukasi kartun animasi ini adalah media yang dikembangkan sebagai alternative media 

pembelajaran untuk guru dan merupakan inovasi dari pengembangan video oleh peneliti terdahulu. 

Video kartun animasi memuat konsep cerita kartun untuk menarik perhatian siswa sehingga termotivasi 

dalam belajar menggunakan video. Setelah siswa termotivasi dalam belajar menggunakan video, 

selanjutnya siswa akan mempunyai ingatan dan kesan tersendiri dalam pikirannya. Tujuan dari hal ini 

adalah untuk meningkatkan prestasi belajar siswa sekaligus membantu guru mengajarkan materi 

pembelajaran. Sebagaimana dinyatakan oleh (Saragih, 2012) dan (Nugroho, 2015) bahwa video yang 

digunakan dalam pembelajaran bisa meningkatkan motivasi belajar siswa. Peningkatan motivasi belajar 

pada siswa adalah indikator yang baik untuk meningkatkan pembelajaran proses dan hasil pembelajaran 

(Leow, 2014) 

Siklus air adalah materi dalam pelajaran IPA siswa sekolah dasar. Materi ini terdapat pada 

pembelajaran kelas V SD dan merupakan materi yang dikembangkan dalam media video edukasi kartun 
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animasi. Video edukasi kartun animasi ini berisi tentang proses terjadinya siklus air,  dampak dari siklus 

air, dan berbagai kegiatan manusia yang dapat mempengaruhi proses siklus air. Dengan video edukasi 

kartun animasi ini, siswa lebih mudah menangkap isi dari materi siklus air.  Video animasi dapat 

memperkaya pengalaman dan kompetensi siswa pada berbagai materi pembelajaran (Harrison & 

Hummell, 2011; Salim & Tiawa, 2014). Sepanjang perkembangan teknologi, video animasi mampu 

memberikan visual yang lebih kuat dengan memunculkan berbagai fenomena dan informasi untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran proses dan hasil belajar (Hegarty, 2014). Pengembangan media 

video animasi sangat mendukung tercapainya kegiatan belajar yang maksimal (Yusuf, 2017) 

Berdasarkan hasil perolehan validasi media video edukasi kartun animasi termasuk dalam  

kriteria valid dan layak untuk dimanfaatkan dalam proses pembelajaran. Dapat dilihat dari hasil validasi 

ahli media, yang diperoleh hasil berupa persentase yaitu sebesar 99%. Hasil dari validasi oleh ahli 

materi, sebesar 97,5%. Dan pada uji coba kepada seluruh siswa, didapatkan hasil sebesar 91,38%.  

 

Video Edukasi 

Video edukasi merupakan video yang berisi konten pendidikan dan memuat pesan membelajarkan 

kepada penontonnya khusus nya untuk siswa. Video edukasi juga merupakan salah satu media dalam 

pembelajaran yang bertujuan untuk mempermudah siswa dan guru dalam proses pembelajaran. Video 

pembelajaran yang kreatif merupakan cara untuk menarik perhatian siswa, sehingga siswa cepat dalam 

menangkap, memahami, dan menguasai materi yang diajarkan terutama dalam pembelajaran tematik 

(Suranto, 2019). Kegunaan video sangat kompleks dalam seluruh aspek kehidupan. Umumnya video 

digunakan untuk hiburan, dokumentasi dan pendidikan. Video dapat memberikan informasi dan 

pengetahuan baru, menjelaskan proses dan konsep yang rumit, melatih keterampilan, menyingkat atau 

memperpanjang waktu, dan mempengaruhi bahkan merubah sikap (Habib, 2019). Menurut Rusman dkk 

(2012:220), kelebihan video diantaranya yaitu: a) Sangat tepat digunakan untuk menerangkan suatu 

proses. b) Memberikan pesan secara menyeluruh dan kompleks kepada siswa. c) Mengatasi keterbatasan 

ruang dan waktu. d) Realistis dan dapat digunakan secara berulang kali sesuai kebutuhan. e) 

Menyiratkan pesan kesan yang dalam sehingga mempengaruhi sikap siswa. Dari kelebihan yang 

disebutkan, dapat disimpulkan bahwa video memang sangat tepat jika menjadi salah satu alternatif 

media untuk pembelajaran di kelas. Selain media yang mampu menyesuaikan perkembangan zaman 

video juga sangat fleksibel penggunaannya. Dengan video yang merupakan kombinasi dua materi 

berupa audio dan visual membantu guru dalam  menciptakan proses pembelajaran yang berkualitas, 

karena komunikasi berlangsung lebih efektif (Melinda dkk, 2012) 

 

Kartun Animasi 

Kartun animasi merupakan sebuah film yang dibuat dengan gambaran tangan secara langsung atau 

digambar dengan komputer kemudian diberi efek gerak atau efek perubahan bentuk pada gambar dengan 

durasi waktu tertentu. Biasanya kartun animasi ditampilkan pada bioskop, televisi, atau layar komputer 

dengan alur cerita tertentu. Seiring perkembangan teknologi di bidang perfilman, mendorong 

perkembangan kartun animasi ke arah yang lebih modern. Pada zaman dulu, animasi hanya sebatas 

gambar manual menggunakan tangan dengan peralatan yang sederhana dan seadanya, namun kini 

animasi mulai digantikan oleh komputer sebagai alat untuk memproduksi sebuah kartun animasi. 

Menurut (Agustien dkk, 2018) animasi merupakan objek diam yang diproyeksikan menjadi gambar 

bergerak yang disesuaikan dengan karakter yang telah dirancang sebelumnya. 

Kartun animasi dapat dijadikan sebagai salah satu media pembelajaran di sekolah. Serial ini cocok 

sekali dijadikan konten dalam video edukasi yang dapat mengedukasi pebelajar dengan kesan lucu. 

Sebab berdasarkan psikologis siswa sekolah dasar, materi akan cepat dipahami apabila dikemas dengan 

konten yang berkesan dan menarik, hal ini akan selalu teringat dalam ingatan siswa. Sejalan dengan 

pendapat Dwi Puspa dkk dalam (Suryani dkk, 2018) bahwa serial animasi sejatinya adalah sebuah 

tayangan yang menghibur, namun tetap memberikan pesan-pesan moral yang ditujukan didalamnya. 

Walaupun bersifat hiburan, akan tetapi materi tetap dapat dimuat di dalamnya. Jadi guru tetap dapat 
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menyampaikan materi dalam bentuk yang kreatif dan menyenangkan. Nugroho dalam (Efendi dkk, 

2020) menemukan bahwa video animasi yang diterapkan untuk proses pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa, sehingga hasil belajar siswa meningkat. Hal ini karena animasi 

sangat menarik dan masa kini sehingga membuat siswa menjadi tertarik untuk mengamati materi yang 

dikemas dalam bentuk animasi. Animasi  akan lebih mengoptimalkan indera daripada materi yang 

bersifat tekstual (Tenia dkk., 2019).  Dengan animasi siswa akan terbantu untuk selalu ingat suatu materi 

yang disampaikan oleh guru siswa juga dapat berimajinasi secara luas. Hal ini sejalan dengan penelitian 

Harrison dan Hummell dalam (Efendi dkk, 2020) yang mengungkapkan bahwa animasi merupakan 

media pembelajaran yang dapat memperkaya pengalaman dan kompetensi siswa. 

 

SIMPULAN 

Pengembangan media video edukasi kartun animasi valid atau layak dimanfaatkan dan digunakan 

dalam pembelajaran. Kevalidan media dapat dilihat dari perolehan hasil validasi ahli. Hasil pengolahan 

data validasi ahli media diperoleh nilai sebesar 99%, validasi ahli materi sebesar 97,5%, dan dari angket 

tanggapan siswa sebesar 91,38%. Hasil tersebut membuktikan bahwa media valid dan layak digunakan 

dalam pembelajaran. Media video edukasi dengan inovasi kartun animasi menjadi salah satu alternatif 

media yang dapat membantu guru sebagai media yang modern dan mampu menarik perhatian siswa 

dalam proses pembelajaran. Hal tersebut menunjukkan bahwa siswa lebih tertarik menggunakan inovasi 

media video edukasi daripada hanya menggunakan buku teks. Media ini juga terbukti tepat digunakan 

dalam pembelajaran IPA khususnya materi siklus air. 
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