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Abstract. This study aims to develop animated videos that can help in projecting images of the planets. The method used in 

this study uses the method R&D using the ADDIE research model. Media which will be used for learning is said to 

be valid by the three experts as evidenced by the results are (1) content experts have a validity presentation of 80% 

(2) media experts are 83.3% (3) design experts 80%, after being declared valid the media was tested on class VI 

students at MI Muhammadiyah 2 Kedungbanteng. Based on the results of the t-test analysis of the pretest the average 

value of 54.5 and posttest 81.9. Because the value of sig. (2-tailed) or test 1 of 0.00 which means <0.05 then it can be 

concluded that ho is rejected, ha is accepted.  
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan video animasi yang dapat membantu dalam memproyeksikan 

gambar planet. Metode yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode R&D dengan menggunakan model 

penelitian ADDIE. Media yang akan digunakan untuk pembelajaran dikatakan valid oleh ketiga ahli terbukti dari hasil 

penelitian adalah (1) ahli isi memiliki validitas penyajian 80% (2) ahli media 83,3% (3) ahli desain 80%, setelah 

dinyatakan valid media tersebut diujicobakan pada siswa kelas VI MI Muhammadiyah 2 Kedungbanteng. Berdasarkan 

hasil analisis uji-t nilai rata-rata pretest 54,5 dan posttest 81,9. Karena nilai sig. (2-tailed) atau uji 1 sebesar 0,00 yang 

artinya < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa ho ditolak, ha diterima. 

Kata Kunci - Video Animasi, Tata Surya, Hasil Pembelajaran

I. PENDAHULUAN  

Pendidikan memiliki investasi yang penting untuk meningkatkan kualitas dari seluruh sumber daya manusia 

yang memiliki peranan dalam mengembangkan mutu pendidikan [1]. Suatu pendidikan dinyatakan baik jika saling 

berkorelasi untuk mencapai tingginya kualitas dari sumber daya manusia itu sendiri [2]. Saling berinovasi dalam 

mengembangkan suatu pembelajaran merukapan sikap yang harus pendidik terapkan [3]. Pengetahuan tentang 

teknologi merukapan ilmu yang harus dikuasai pendidik untuk mencapai suatu keberhasilan dari indikator yang akan 

menciptakan suatu keberhasilan dalam meningkatkan mutu dari sumber daya pendidikan [4]. Pendidikan itu sendiri 

bertujuan harus dapat berkembang dengan mengggunakan kecerdasan belajar secara pribadi dan dapat diterapkan di 

dalam proses pembelajaran secara positif yang mengcangkup perluasan ilmu pengetahuan [5]. 

Dalam era digital dan mewabahnya pandemi covid-19 yang mewajibkan untuk melaksanakan pembelajaran 

secara digital atau daring yang memanfaatkan jaringan internet untuk peserta didik mengakses pembelajaran [6]. 

Menurut pendapat [7] Media pembelajaran itu tidak bisa terpisahkan oleh suatu proses pembelajaran untuk mencapai 

indikator pendidikan. Senada dengan [8] bahwa media sangat bermanfaat untuk menambah pengetahuan dan samangat 

belajar peserta didik. Media pembelajaran merupakan alat yang dapat membantu proses pembelajaran untuk 

menyampaikan suatu informasi yang akan di terangkan pendidik dan mendukung keberhasilan pembelajaran 

berlangsung contoh media yaitu video, buku, radio, foto [9]. 

Video dapat diterapkan dalam suatu pembelajaran di kelas karena kondisi peserta didik yang terbiasa dengan 

berkembangnya zaman digital, jadi video pembelajaran tepat untuk digunakan untuk memovitasi dan menstimulus 

siswa agar tidak jenuh dalam mengikuti pembelajaran yang berdampak pada menurunnya hasil belajar siswa [10]. 

Video pembelajaran memiliki kelebihan, menurut [11]. kebelebihan dari video animasi dapat diputar berulang-ulang 

dan mempersingkat waktu, memperjelas sesuatu yang rumit. Video dapat meningkatkan kualitas dari pembelajaran 

sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa [12]. 
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Hasil belajar merupakan output yang berfungsi untuk menjadi acuan tolak ukur keberhasilan dari suatu proses 

pembelajaran yang mencangkup 3 aspek yaitu aspek kognitif, afektif dan psikomotorik. Dari ketiga aspek tersebut 

asepek kognitif dapat diukur dari hasil postest yang menunjukan hasil belajar siswa dan kemampuan siswa untuk 

menguasai suatu materi, Oleh sebab itu untuk meningkatkan hasil belajar siswa pendidik harus menggunakan media 

yang inovatif dan interkatif sebagai alat menyampaikan materi agar tujuan dari pemebalajaran tercapai [13]. 

Menurut hasil data observasi di kelas VI MI Muhammadiyah 2 Kedungbanteng siswa kelas IV kesulitan 

untuk belajar tentang tata surya yaitu minimnya alat peraga yang digunakan dalam memproyeksikan gambaran tentang 

planet-planet atau benda yang ada di luar angkasa, jadi siswa kesulitan untuk mengetahui fungsi, ciri-ciri, karakteristik, 

nama-nama dari benda luar angkasa. Hasil belajar siswa dapat dilihat dari data rata-rata nilai postest yaitu 54,5 dari 

21 siswa, sebelumnya guru di kelas menyajikan media buku LKS yang digunakan untuk menjelaskan bentuk dan 

fungsi-fungsi dari benda yang ada di tata surya dan di terapkan kepada pembelajaran dan dampaknya kurang maksimal 

karena kurangnya interaksi yang menyenagkan dari peserta didik sehingga materi yang di sampaikan belum maksimal. 

Penyebab utama dari menurunnya standar kriteria ketuntasan minimal (KKM) saat pembelajaran tatap muka sekarang 

menjadi meningkat yang dulunya nilai rata-rata peserta didik saat melakukan pembelajaran di kelas menurun tetapi 

setelah menerapkan media yang inovatif dan interaktif banyak nilai di atas KKM [14]. Melihat dari penelitian 

sebelumnya, memperlihatkan hasil penelitian yang menerapkan tentang implementasi dan monoton kepada teori yang 

membuat peserta didik itu bosan di butuhkan ragam inovasi model pembelajaran supaya peserta didik tidak jenuh. 

[15] bedasarkan hasil tersebut siswa memerlukan media yang menarik dan inovatif agar mudah di pahami oleh siswa 

dan materi yang tersampaikan baik secara visual dan audio dapat mudah dipahami sebagai acuan dalam belajar siswa. 

[9]  

Bedasarkan dari latar belakang permasalahan tersebut perlunya uapaya untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa dan media yang digunakan dalam pembelajaran maka peneliti menggunakan metode video animasi pada 

pembelajaran bertujuan untuk menginovasikan media pembelajaran supaya lebih menarik dan meningkatkan hasil 

belajar siswa agar materi yang di sampaikan dapat tercerna baik dan menstimulus siswa untuk menghasilkan 

pembelajaran yang maksimal. 

II. METODE         

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian Reserch And Development (R&D) Rancangan model 

penelitian ini menggunakan model ADDIE yang dikembangkan oleh Dick And Carry untuk menyusun sistem 

pembelajaran di kelas [16]. yang digunakan untuk menghasilkan produk dan menguji produk tersebut [17] yang 

memiliki 5 tahapan yaitu: Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation [18]. Berdasarkan penjelasan 

tersebut peneliti mengembangkan media video animasi untuk pembelajaran tata surya kelas VI di MI Muhammadiyah 

2 Kedungbanteng. Langkah-langkah rancangan pengembangan yang berdasarkan model ADDIE dapat dilihat pada 

gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1: Bagan rancangan pengembangan model ADDIE 

(Sumber: Branch, 2009) 

Model dari ADDIE memiliki 5 tahap (1) Tahap anlyze pada tahap yang pertama ini peneliti menganalisis 

permasalahan berdasarkan studi lapangan yang terdiri dari analisis kompetensi dasar, analisis kebutuhan dan analisis 

karakteristik (2) Tahap Design peneliti merancang semua yang di perlukan untuk melakukan penelitian seperti, 

menyusun instrument, membuat design video animasi, membuat soal pretest dan postest, dan menyusun segala apa 

yang akan di persiapkan untuk melakukan penelitian (3) Tahap Development pada tahap ini pembuatan video animasi 

tata surya disusun dengan menggunakan aplikasi seperti: adobe premier pro, blender, flipaclip, dan audio audacity, 

video yang telah di buat dan telah sesauai dengan rancangan awal permasalahan kemudian divalidasi oleh ahli 

konten,media dan design untuk mengetahui kelayakan dari keseluruhan produk. (4) tahap Implementation Pada tahap 

ini  produk di uji coba ke siswa kelas VI MI Muhammadiyah 2 Kedungbanteng, kemudian dilakukan pemberian angket 



Page | 3 

 

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY). 

The use, distribution or reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the original 

publication in this journal is cited, in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does not comply 

with these terms. 

untuk siswa dan guru unuk mendapatkan data respon terhadap produk yang diujikan (5) Tahap evaluasi yaitu 

pemberian soal pretest dan post test untuk mendapatkan data apakah video animasi efektif untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa dan memperbaiki video pembalajaran sesuai dengan masukan peserta didik. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini berupa data kuantitatif dan kualitatif diambil 

dari hasil tes, angket/kuisioner, observasi dan dokumentasi. Dalam melakukan observasi setelah ditemukan suatu 

masalah pembelajaran, peneliti membuat design pembelajaran (video animasi) lalu melakukan uji validasi kepada uji 

ahli menggunakan angket untuk menilai kualitas media pembalajaran apabila terdapat kekurangan atau saran dari ahli 

maka media yang akan digunakan harus di revisi dan di design ulang. 

 

 

(a) Hasil Validasi Ahli Terhadap Produk Video Animasi 

Dari ketiga ahli itu yang menjadi (1)ahli konten adalah guru kelas, (2)ahli design orang yang paham terhadap 

design animasi pembelajaran, (3)ahli media merukapan orang yang paham materi tentang tata surya dan apa saja yang 

akan di terapkan pada media tersebut. Validasi ata tersebut berisi berbagai pertanyaan yang berisi beberapa pertanyaan 

dengan skala likert. Masing-masing mempunyai kriteria skor interpretasi pada tabel dibawah: 

Tabel 1. Skor penilaian angket 

Kriteria Interpretasi 

Sangat layak 5 

Layak 4 

Cukup Layak 3 

Kurang Layak 2 

Sangat Tidak Layak 1 

(Sumber: Sugiyono, 2015) 

Perolehan Skor dapat dihitung dengan rumus: 

Percentage= 
∑Skor x bobot komponen

𝑛 𝑥 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 X100% 

Setelah mendapatkan nilai skor nya kemudian video animasi dapat di kategorikan kelayakannya jika memenuhi 

kategori kelayakan di bawah ini: 

Tabel 2. Kategori Kelayakan Validasi Ahli 

Tingkat 

Pencap

aian 

Kualifi

kasi 

Keter

angan 

81% - 

100% 

Sangat 

baik 

Tidak 

Perlu 

direvi

si 

61% - 

80% 

Baik Tidak 

Perlu 

direvi

si 

41% - 

60% 

Cukup Direv

isi 

21% - 

40% 

Kurang Direv

isi 

0 – 

20% 

Kurang 

sekali 

Direv

isi 

(Sumber: Riduwan, 2015) 

media pembelajaran yang dinyatakan layak apabila media tersebut mempunyai nilai ≥61 dengan kualifikasi layak atau 

sangat layak dari hasil validasi ahli atau peserta didik. 

(b) Hasil Angket Peserta Didik 

Setelah melakukan revisi maka media diujikan ke peserta didik. Subjek penelitian yaitu 21 siswa kelas VI 

(15 laki-laki dan 6 perempuan) di MI Muhammadiyah 2 Kedungbanteng,  Berikut ini analisis penilaian angket dari 

respon peserta didik: 

 

Tabel 3. Skor Penilaian Skala Guttman 

Skor Keterangan 

Skor 1 Ya 

Skor 0 Tidak 
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(Sumber: Sugiyono, 2015) 

Hasil angket tersebut dapat di hitung dengan rumus berikut: 

NP=
𝑛

𝑁
 X100% [21] 

data yang akan di dapat dari hasil soal pretest dan post test akan di uji T untuk mencari rata-tata hasil dari 

test tersebut untuk mengetahui efektifitas dan besarnya pengaruh video animasi dalam suatu pembelajaran. Penelitian 

ini dilaksanakan pada bulan januari 2022 di MI Muhammadiyah 2 Kedungbanteng. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN             

Tahap Analis merupakan tahap awal peneliti menganalisis perlunya pengembangan media pembelajaran dan 

menganalisis kelayakan pengembangan media pembelajaran. Tahapan yang dilakukan penulis dalam analisis 

mencakup analisis kompetensi, analisis kebutuhan dan analisis karakteristik peserta didik. Secara garis besar tahapan 

analisis yang dilakukan penulis adalah sebagai berikut :  

a) analisis kompetensi  

terdapat pada kompetensi dasar dan indikator pencapaian yang akan menjadi dasar sebuah pembelajaran akan 

berlangsung, kedua komponen tersebut terdapat pada tabel di bawah: 

Tabel 4. Hasil Analisis kompetensi dasar dan indikator 

Kompetensi Dasar Indikator Penyampaian Kompetensi 

3.7 Menjelaskan Sistem tata surya dan karakteristik 

anggota tata surya 

 

3.7.1 Mengidentifikasi planet-planet susunan tata 

surya 

3.7.2 Menjelaskan karakteristik planet pada tata surya 

 

4.7 Membuat model system tata surya 4.7.1 Membuat laporan model tata surya 

4.7.2 Mempresentasikan model tata surya 

 

b) Analisis Kebutuhan  

Tahap pertama pada langkah ini yaitu melakukan analisis kebutuhan yang meliputi identifikasi masalah. 

Dalam melakukan analisis kebutuhan penulis terlebih dahulu mengidentifikasi masalah yang ada dalam pembelajaran 

khususnya pada materi tata surya menganalisis media pembelajaran yang digunakan. Masalah yang ada pada materi 

ini yaitu peserta didik kurang memahami pengertian dan ciri- ciri planet planet di runag angkasa dan benda lain yang 

berada di luar angkasa serta pendidik hanya menjelaskan secara konvensional  dengan metode berceramah dan 

menerangkan dipapan tulis. Sehingga pada tahap ini peneliti dapat menentukan media yang perlu dikembangkan 

sesuai dengan karakteristik peserta didik untuk membantu proses belajar peserta didik. 

c) Analisis karakteristik    

Analisis karakteristik peserta didik Selain menganalisis kebutuhan peserta didik, hal penting yang perlu 

dilakukan yaitu analisis karakteristik peserta didik. Analisis ini meliputi kemampuan actual yang dimiliki peserta didik 

dan gaya belajar peserta didik. 

 

Design 

Tahap kedua dari model ADDIE ini yaitu tahap design atau perancangan. Pada tahap ini peneliti mulai 

mengumpulkan data yang meliputi pengumpulan materi, pengumpulan bahan, instrumen penelitian dan pemograman 

media pembelajaran yang menggunakan video animasi dan akan dikembangkan sesuai hasil analisis yang dilakukan 

sebelumnya. Media dirancang sebaik mungkin agar peserta didik tidak bosan dalam suatu pembelajaran khususnya 

materi tata surya. Penggunaan alat dan bahan untuk membuat video animasi yaitu adobe premier pro sebagai alat 

untuk memotong video dan menjadi peran utama untuk menyatukan semua unsur yang di butuhkan untuk membuat 

media video animasi, aplikasi flipaclip/blender yang gunanya untuk mendesaign gambar 3d yang akan disajikan dalam 

video animasi dan flipaclip yang akan menjadikan canvas atau alat penggambar dan menjadikan animasi text itu 

bergerak layaknya video transition di bantu dengan adobe premier untuk mengedit dan menambahkan sound effect, 

jika perlu karakter lain bisa menggunkan aplikasi loome untuk menambahkan karakter statis yang berbicara. Pada 

tahap ini peneliti merumuskan tujuan pembelajaran dan mengembangkan butir-butir tes atau soal untuk mengukur 
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tingkat kemajuan peserta didik dan tingkat pencapaian tujuan yang telah dirumuskan dan pengembangan strategi 

pembelajaran untuk meningkatkan efektifitas pembelajaran. 

 

Gambar 2. Tampilan design pendahuluan video animasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Tampilan design materi video animasi tata surya 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Tampilan Design evaluasi dan rangkuman 

 

 

Development 

a. Uji ahli konten 

Tahap pertama data di peroleh dari pengajuan prototype 1 ahli konten (guru kelas VI MI Muhammadiyah 2 

Kedungbanteng) data tersebut diperoleh melalui konsultasi, hasil wawancara, dan angket dengan ahli konten. Data 

berikut berupa ringkasan materi dan masukan pendapat dan saran yang didapat dari ahli konten untuk 

menyempurnakan pengembangan video animasi tata surya. 

Table 5. Instrument uji ahli konten 

NO. Uji Validitas Ahli Konten Percentage 

1 Tahap I 60 % 

2 Tahap II 80 % 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui hasil konsultasi dengan ahli konten dan peneliti kepda ahli konten, 

tahap pertama dan kedua, media video animasi materi tata surya untuk meningkatkan hasil belajar siswa, sebagaimana 

telah dicantumkan pada tabel 3. Pada tahap pertama prosentase ahli konten sebesar 60% sedangkan tahap kedua yang 

mendapatkan 80%. Hasil prosentase tersebut diperoleh dari jumlah skor diperoleh dikali bobot komponen tertinggi 

dibagi hasil kali pertanyaan dengan bobot komponen yang tertinggi dikali 100% sebagaimana dirumuskan dibawah 

ini: 

Percentage= 
∑Skor x bobot komponen

𝑛 𝑥 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 X100% 

Percentage= 
4𝑥5

10𝑥5
 X100%=80% 

Dikarenakan bobot tertinggi setiap pilihan yaitu 5 dan peneliti mendapatkan bobot validasi 4 pada setiap item 

maka prosentase pilihan uji konten 80% setelah dikonversikan dengan tabel konfeksi. Prosentase tingkat mencapai 

80% berada kualifikasi yang terbaik sesuai media pembelajaran pada materi tata surya, sehingga dapat dilanjutkan uji 

lapangan. Komentar saran oleh ahli konten dapat dijadikan pertimbangan untuk revisi media pembelajaran. 

2. Uji ahli media 
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Tahap kedua yaitu uji ahli media yang berupa video animasi materi tata surya yang dilakukan untuk menguji 

apakah media yang akan dipakai sesuai dan dapat diujikan di lapangan. Berikut ini disajikan paparan deskriptif hasil 

penelitian ahli desain terhadap produk pengembangan Video animasi dengan menggunakkan angket. 

Table 6. Instrumen uji ahli media 

NO. Uji Validitas Ahli Media Percentage 

1 Tahap I 50 % 

2 Tahap II 83,3 % 

 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui terdapat perbedaan hasil konsultasi dengan ahli media dan peneliti 

kepada ahli media tahap pertama dan kedua, media video animasi materi tata surya untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa, sebagaimana telah dicantumkan pada tabel 4. Pada tahap pertama prosentase ahli konten sebesar 50% harus 

melakukan revisi, karena validitas tidak mencapai kriteria yang baik. Revisi dilakukan agar media pembelajaran layak 

digunakan. Komentar dan saran oleh ahli media “tambahkan judul materi dengan subtema berapa dan untuk kelas 

berapa, perbaiki disisi evaluasi pembelajaran dari video, di tambahkan rangkuman dari materi 

pembelajaran”sedangkan tahap kedua yang mendapatkan 83,3%. Hasil prosentase tersebut diperoleh dari jumlah skor 

diperoleh dikali bobot komponen tertinggi dibagi hasil kali pertanyaan dengan bobot komponen yang tertinggi dikali 

100% sebagaimana dirumuskan dibawah ini: 

Percentage= 
∑Skor x bobot komponen

𝑛 𝑥 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 X100% 

Percentage= 
5𝑥5

6𝑥5
 X100%=83,3% 

Dikarenakan bobot tertinggi setiap pilihan yaitu 5 setiap item dan jumlah statement hanya 6 maka prosentase 

pilihan uji konten 83,3% setelah dikonversikan dengan tabel konfeksi. Prosentase tingkat mencapai 83,3% berada 

kualifikasi yang terbaik sesuai media pembelajaran pada materi tata surya, sehingga dapat dilanjutkan uji lapangan. 

3. Uji ahli design 

Tahap kedua yaitu uji ahli design yang berupa video animasi materi tata surya yang dilakukan untuk menguji 

apakah design yang akan dipakai sesuai dan dapat diujikan di lapangan. Berikut ini disajikan paparan deskriptif hasil 

penelitian ahli desain terhadap produk pengembangan Video animasi dengan menggunakkan angket. 

Table 7. Instrumen uji ahli design 

NO. Uji Validitas Ahli Design Percentage 

1 Tahap I 67 % 

2 Tahap II 80 % 

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui terdapat perbedaan hasil konsultasi dengan ahli design dan peneliti 

kepada ahli design tahap pertama dan tahap kedua, design video animasi materi tata surya untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa, sebagaimana telah dicantumkan pada tabel 5. Pada tahap pertama prosentase ahli konten sebesar 67% 

harus melakukan revisi, karena validitas tidak mencapai kriteria yang baik. Revisi dilakukan agar media pembelajaran 

layak digunakan. sedangkan tahap kedua yang mendapatkan 80%. Hasil prosentase tersebut diperoleh dari jumlah 

skor diperoleh dikali bobot komponen tertinggi dibagi hasil kali pertanyaan dengan bobot komponen yang tertinggi 

dikali 100% sebagaimana dirumuskan dibawah ini: 

Percentage= 
∑Skor x bobot komponen

𝑛 𝑥 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 X100% 

Percentage= 
4𝑥5

10𝑥5
 X100%=80% 

Dikarenakan bobot tertinggi setiap pilihan yaitu 4 setiap item dan jumlah statement hanya 6 maka prosentase 

pilihan uji konten 80% setelah dikonversikan dengan tabel konfeksi. Prosentase tingkat mencapai 80% berada 

kualifikasi yang terbaik sesuai media pembelajaran pada materi tata surya, sehingga dapat dilanjutkan uji lapangan. 

 

Implementation 

a. Uji coba perseorangan 

 berdasarkan hasil uji coba perseorangan terhadap instrument angket yang diberikan kepada siswa terhadap 

video animasi materi tata surya kelas VI  dapat dihitung percentage tingkat pencapaian media ajar sebagai berikut: 

Table 8. Data angket uji perserorangan 

Jumlah 

peserta 

didik 

Jumlah skor 

peserta didik 

setiap 

indikator 

Total soal 

keseluruhan 

1 10 10 

NP = 
𝑛

𝑁
 X100% 
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NP = 
10

10
 X100% = 100% 

Berdasarkan angket uji perseorangan di atas terdapat respon positif, dalam uji lapangannya anak sangat 

tertarik dengan media pembelajaran ini namun peserta didik belum mengeksplorasi tetapi dalam angket siswa 

memberikan penilaian yang baik. Setelah dikonversikan dengan tabel konversi, prosentase tingkat pencapaían 100% 

berada pada kualifikasi baik dan sesuai sehingga media pembelajaran dapat dilanjutkan dalam uji coba kelompok 

kecil.  

b. Uji coba kelompok kecil 

 berdasarkan hasil penelitian uji coba kelompok kecil (6 siswa) terhadap video animasi dapat dihitung 

percentage tingkat pencapaian media ajar sebagai berikut: 

Table 9. Data angket uji kelompok kecil 

Jumlah 

peserta 

didik 

Jumlah skor 

peserta didik setiap 

indikator 

Total soal 

keseluruhan 

6 60 60 

NP = 
𝑛

𝑁
 X100% 

NP = 
60

60
 X100% = 100% 

Dalam uji lapangannya ada bebrapa siswa yang tidak mengerti tentang urutan planet-planet, nama satelit 

senuah planet, lapisan matahari dan sebagainya, tetapi pendidik menjelaskan dengan secara verbal untuk menstimulus 

gambar yang disajikan. Setelah dikonversikan dengan tabel konversi, prosentase tingkat pencapaían 100% berada 

pada kualifikasi baik dan sesuai sehingga media pembelajaran dapat dilanjutkan dalam uji coba kelompok besar. 

Komentar dan saran dari siswa dijadikan bahan pertimbangan untuk merevisi media pembelajaran mengunakan video 

animasi. 

c. Uji coba kelompok besar 

berdasarkan hasil penelitian uji coba kelompok besar (21 siswa) terhadap video animasi dapat dihitung 

percentage tingkat pencapaian media video animasi sebagai berikut: 

Table 10. Data angket uji kelompok besar 

Jumlah 

peserta 

didik 

Jumlah skor Peserta 

didik setiap indikator 

Total soal 

keseluruhan 

21 200 210 

NP = 
𝑛

𝑁
 X100% 

NP = 
200

210
 X100%=95% 

prosentase uji coba kelompok besar= 95%. Dalam uji lapangannya ada bebrapa siswa yang tidak mengerti tentang 

urutan planet-planet, nama satelit sebuah planet, lapisan matahari dan sebagainya, tetapi pendidik menjelaskan dengan 

secara verbal untuk menstimulus gambar yang disajikan. Setelah dikonversikan dengan tabel konversi, prosentase 

tingkat pencapaían 95% berada pada kualifikasi baik dan sesuai sehingga media pembelajaran dapat diuji dalam uji 

coba kelompok besar. Komentar dan saran dari siswa dijadikan bahan pertimbangan untuk merevisi media 

pembelajaran mengunakan video animasi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Implementasi Video Animasi 

 

Evaluation 

Pada tahap terakhir ini peneliti memberikan pretest dan postest pada siswa kelas VI Mi Muhammadiyah 2 

Kedungbanteng, candi, sidorjo dalam tahap ini peserta didik dapat meningkatkan hasil belajarnya melalui hasil postest 

dan pretest. 
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Berdasarkan nilai mean atau nilai rata-rata pada tabel diatas dapat diketahui perbedaan antara hasil belajar 

pretest dan postest, yaitu hasil pretest menunjukkan nilai rata-rata 54,5 dan hasil posttest menunjukkan nilai rata-rata 

81,9. Oleh karena itu nilai p-value atau sig.(2-tailed) sebesar 0,00 yang berarti (< 0,05), maka dapat disimpulkan 

bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Hal tersebut berarti terdapat pengaruh yang signifikan pada rata nilai pretest dan 

postest. Data ini menunjukkan terjadi peningkatan yang signifikan pada rata-rata hasil belajar peserta didik setelah 

mendapat perlakuan yang berbeda yaitu menggunakan media pembelajaran menggunakan video animasi. Karena salah 

satu kriteria pembelajaran dikatakan efektif apabila nilai atau hasil belajar peserta didik dibawah KKM, namun setelah 

menggunakan media pembelajaran video animasi menjadikan hasil belajar peserta didik diatas KKM yang sudah 

ditentukan. 

Dari penjelasan diatas media pembelajaran menggunakan Video animasi ini efektif digunakkan dalam 

pembelajaran, karena dengan menggunakan media pembelajaran peserta didik mudah memahami pelajaran yang 

disampaikan oleh pendidik menggunakkan video animasi materi tata surya untuk meningkatkan hasil belajar peserta 

didik.

VII. SIMPULAN 

Berdasarkan proses penelitihan dan pengembangan terhadap video animasi materi tata surya kelas VI di MI 

Muhammadiyah Kedungbanteng dapat diuraikan sebagai berikut: 1. Tingkat kelayakan media pembelajaran 

mengunakkan media video animasi ini dikatakan layak untuk digunakan, karena dapat dibuktikan dengan adanya hasil 

uji coba produk. Untuk mengetahui hasil produk peneliti melakukan kepada para ahli. Berikut hasil yang diperoleh 

untuk menguji kelayakan media pembelajaran mengunakan video animasi: a. Hasil dari validasi ahli konten memiliki 

prosentase kevalidan sebesar 80% yang artinya materi tata surya yang disajikan dengan video animasi bersifat valid 

atau dapat diuji cobakan dilapangan. b. Hasil validasi ahli media memiliki prosentase kevalidan sebesar 83,3% yang 

artinya media pembelajaran yang mengunakan video animasi dalam materi tata surya dapat diuji cobakan. c. Hasil 

validasi ahli desain mempunyai kevalidan sebesar 80% yang artinya desain pada media pembelajaran yang 

mengunakkan video animasi dalam materi tata surya ini valid. 

Tingkat Keefektifan media pembelajaran yang mengunakan video animasi ini diperoleh dari hasil belajar 

peserta didik mengunakan uji coba lapangan dengan analisis SPSS 25. Hasil analisis uji t terhadap pretes nilai rata-

rata 54,5 dan posttest 81,9. Karena nilai sig. (2- tailed) atau p-value uji 1 sebesar 0,00 yang artinya < 0,05 maka dapat 

disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 

terhadap media pembelajaran. Dengan demikian media pembelajaran yang mengunakan video animasi ini dapat 

dikatakan layak untuk digunakan dan mempunyai kualitas yang baik. Dikarenakan penerapan media pembelajaran 

yang mengunakkan video animasi dapat mempemudah peserta didik untuk memproyeksikan gambaran tentang planet-

planet atau benda-benda yang ada di luar angkasa sehingga dapat meningkatkan hasil belajar di kelas VI MI 

Muhammadiyah 2 Kedungbanteng 

Table 11. Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

Pair 1 PRE TEST 54.5238 21 9.34141 2.03846 

POST TEST 81.9048 21 6.41798 1.40052 

 

Table 12. Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. 

(2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

PRE 

TEST 

- 

POST 

TEST 

-

27.38095 

7.84523 1.71197 -

30.95206 

-

23.80985 

-

15.994 

20 .000 
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