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ABSTRAK 

 

Siti Nur Azizah. 037120093. Bahan ajar merupakan alat bantu yang 
digunakan untuk memudahkan proses pembelajaran dan meningkatkan 
pemahaman peserta didik. Namun, di SDN Babakan Bogor bahan ajar yang 
digunakan belum bervariatif serta berbasis digital. Oleh karena itu, di dalam 
pembelajaran tersebut perlu adanya pengembangan bahan ajar agar 
proses pembelajaran menjadi bervariatif. Tujuan dari penelitian ini untuk 
menghasilkan produk bahan ajar video animasi menggunakan Aplikasi 
Plotagon materi Pola Hidup Bergotong Royong di kelas IV SDN Babakan 
Bogor. Penelitian ini menggunakan Research and Development (RnD) 
dengan menerapkan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation). Teknik pengumpulan data pada penelitian 
ini menggunakan lembar instrumen yang berupa angket. Uji produk 
dilakukan oleh ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi. Hasil penilaian dari 
ahli media 99%, ahli bahasa 100%, dan ahli materi 91% yang artinya sangat 
layak untuk diimplementasikan. Serta berdasarkan uji coba terbatas yang 
dilakukan kepada peserta didik kelas IV sebanyak 20 orang memperoleh 
nilai presentase sebesar 90% yang artinya bahan ajar video animasi 
menggunakan Aplikasi Plotagon ini sangat layak untuk digunakan dalam 
proses pembelajaran. 

 

Kata Kunci: Bahan Ajar, Plotagon, Video Animasi 
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ABSTRACK 

 

Siti Nur Azizah. 037120093. Teaching materials are tools used to facilitate 
the learning process and improve students' understanding. However, at 
SDN Babakan Bogor, the teaching materials used have not been varied and 
digital-based. Therefore, in this learning, it is necessary to develop teaching 
materials so that the learning process becomes varied. The purpose of this 
research is to produce animated video teaching material products using the 
Plotagon Application on the material of Mutual Cooperation in class IV SDN 
Babakan Bogor. This research uses Research and Development (RnD) by 
applying the ADDIE model (Analysis, Design, Development, 
Implementation, and Evaluation). The data collection technique in this study 
used an instrument sheet in the form of a questionnaire. Product testing was 
carried out by media experts, linguists, and material experts. The results of 
the assessment from media experts 99%, language experts 100%, and 
material experts 91% which means it is very feasible to implement. And 
based on a limited trial conducted on class IV students as many as 20 
people obtained a percentage value of 90% which means that the animated 
video teaching material using the Plotagon Application is very feasible to 
use in the learning process. 

 

Keywords: Teaching Materials, Plotagon, Animation Video 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Bahan ajar adalah salah satu komponen penting dalam 

pembelajaran. Bahan ajar adalah substansi komponen yang disajikan 

kepada peserta didik dalam proses pembelajaran sekaligus agar 

pembelajaran dapat berlangsung dengan ideal. Memilih bahan ajar dalam 

pembelajaran sering menjadi permasalahan bagi para guru dalam 

membantu peserta didik mencapai kompetensi secara maksimal. 

Bahan ajar merupakan materi pembelajaran yang disusun secara 

sistematis yang digunakan guru dalam rangka untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Bahan ajar sangatlah penting untuk memaksimalkan peserta 

didik dan efektifitas pada proses pembelajaran di kelas. Dengan bahan ajar 

yang interaktif dapat menciptakan suasana pembelajaran yang aktif dan 

menyenangkan bagi peserta didik serta tercapainya pendidikan yang 

berkualitas. Selain itu, penggunaan bahan ajar diharapkan menggunakan 

teknologi yang inovatif dan kolaboratif. Peran guru dalam merancang bahan 

ajar sangat menentukan keberhasilan proses pembelajaran. Sebagai 

tenaga pendidik professional guru diharapkan memiliki kemampuan 

mengembangkan bahan ajar sesuai dengan karakteristik dan lingkungan 

sosial peserta didik.
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Bahan ajar yang dikembangkan perlu disesuaikan dengan 

kebutuhan dan karakterisasi materi yang akan dikembangkan. 

Pengembangan bahan ajar dapat meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik serta memudahkan peserta didik pada saat proses pembelajaran 

berlangsung. Pengembangan bahan ajar dengan berbagai variasi akan 

memberikan kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik.  Bahan ajar 

dapat mengatasi permasalahan-permasalahan dalam proses pembelajaran 

salah satunya dengan menggunakan video animasi.  

Video animasi sangat menarik untuk dimanfaatkan dalam proses 

pembelelajaran di kelas, diharapkan dapat membangun ketertarikan dan 

minat belajar peserta didik terhadap materi yang diajarkan oleh guru. 

Pembelajaran inovatif berarti sistem pembelajaran berbasis digital yang 

merespon tindakan peserta didik dengan menyajikan konten seperti teks, 

grafik, animasi, video, audio dan lain-lain, salah satu mata pelajaran yang 

membutuhkan media dalam proses pembelajarannya ialah Pendidikan 

Pancasila materi Pola Hidup Bergotong Royong. 

Pembelajaran pendidikan pancasila merupakan pendidikan ideologi 

bangsa Indonesia yang bertujuan untuk membentuk warga negara yang 

baik, memahami hak dan kewajiban kewarganegaraan, cinta tanah air, 

serta berjiwa nasional Indonesia. Bahan ajar yang digunakan di kelas 

selama ini teramati berpaku pada nuku ajar, buku cetak, video pada 

Youtube, slide power point, quiziz, dan canva. Pendidikan pancasila 

berfungsi sebagai pendidikan nilai dan moral. Tujuan penerapan pendidikan 
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pancasila sejak dini adalah untuk membentuk karakter peserta didik serta 

memiliki rasa nasionalisme terhadap negara Indonesia. 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan kepada pendidik 

di SDN Babakan Kota Bogor pada tanggal 1 November 2023 peneliti telah 

menemukan beberapa kendala yaitu: Pertama, kesulitan pada sumber 

belajar atau buku terkadang tidak sesuai dengan Capaian Pembelajaran 

(CP) sehingga guru harus mencari referensi lain sendiri. Kedua, kompetensi 

(skill) yang memadai karena minimnya pengalaman guru dan beberapa 

guru mengalami kesulitan untuk menguasai atau menerapkan keterampilan 

dasar untuk kebutuhan pembelajar di era digital ini seperti Ms. Word, 

presentasi yang menarik dan menyenangkan, menggunakan Canva, dan 

lainnya. Kompetensi pendidik yang masih minim juga menjadi kendala 

dalam menjalankan merdeka belajar dengan cepat. Ketiga, kurang 

memadainya sarana dan prasarana penunjang kegiatan belajar mengajar 

berbasis digital. Pengelolaan sarana dan prasarana dalam kegiatan belajar 

memiliki peran penting di sekolah, karena keberadaannya akan sangat 

mendukung terhadap suksesnya proses pembelajaran di sekolah. 

Keempat, kurangnya motivasi peserta didik dalam melaksanakan 

pembelajaran di kelas. Kelima, peserta didik mengalami kesulitan 

konsentrasi dan sulit fokus saat pembelajaran berlangsung. 

Dari pemaparan tersebut menjadi suatu permasalahan untuk 

mengembangkan bahan ajar inovatif dengan memanfaatkan Aplikasi 

Plotagon, salah satu media yang di manfaatkan menggunakan mengatakan 
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video 3D yang kreatif, imajinatif dan dapat menerapkan karakter yang cukup 

banyak serta bervariasi, aplikasi Plotagon dapat mengekspresikan diri ke 

dalam kisah-kisah animasi dan membuat cerita menjadi lebih hidup yang 

akan diterapkan pada materi Pola Hidup Bergotong Royong. 

Berdasarkan pemanfaatan penggunaan media hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Kumbung, (2023) dengan judul penelitian Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Plotagon pada Mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia untuk Siswa Kelas IV SD Negeri Lubuk Kumbung menyatakan 

bahwa media video pembelajaran berbasis plotagon  sudah valid, praktis 

dan efektif untuk digunakan, dengan presentase kevalidan 86,26% dan 

kepraktisan 82,67% aplikasi ini mampu meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik dalam pembelajaran. 

Penelitian serupa juga dilakukan oleh Rahmawati & Hikmah, (2022) 

dengan judul penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Kosakata 

Bahasa Arab Berbasis Plotagon Story di SMP Muhammadiyah 8 

Tunggulangin Sidoarjo menyatakan bahwa efektifitas penggunaan aplikasi 

Plotagon menunjukkan hasil presentase kumulatif sebesar 82,4%. Aplikasi 

ini membantu peserta didik untuk memahami makna dan konteks suatu 

kosa kata bahasa Arab. 

Oleh karena itu, peneliti memilih Aplikasi Plotagon sebagai bahan 

ajar dan memilih materi Pola Hidup Bergotong Royong dalam pembelajaran 

pendidikan pancasila karena membutuhkan media yang mampu 

memvisualisaikan materi tersebut dan materi ini belum pernah dibahas oleh 
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peneliti – peneliti terdahulu. Pemilihan materi tentang Pola Hidup Bergotong 

Royong dalam pembelajaran pendidikan pancasila akan dirancang dengan 

menyajikan materi yang semenarik mungkin dan mudah dipahami serta 

fleksibel sehingga dapat digunakan dimanapun dan kapanpun oleh guru 

maupun peserta didik.  

Berdasarkan pemaparan diatas maka peneliti menggunakan bahan 

ajar video animasi menggunakan Aplikasi Plotagon yang dapat digunakan 

sebagai bahan ajar yang lebih menarik untuk peserta didik. Aplikasi 

Plotagon menarik dan mudah untuk digunakan dalam menyampaikan 

materi pembelajaran sehingga membuat peserta didik tidak merasa jenuh 

dan bosan pada saat pembelajaran berlangsung. Dari permasalahan diatas 

peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Bahan Ajar Video Animasi Menggunakan Aplikasi Plotagon Pada Materi 

Pola Hidup Bergotong Royong.” Pada kelas IV Sekolah Dasar Negeri 

Babakan Kota Bogor Tahun Pelajaran 2023/2024. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pada latar belakang yang ada, dapat diutaikan 

beberapa masalah yang ada sebagai berikut : 

1. Peserta didik kelas IV di SDN Babakan Kota Bogor mengalami 

kesulitan fokus dalam proses pembelajaran di kelas. 

2. Motivasi belajar peserta didik kelas IV di SDN Babakan Kota Bogor 

tergolong rendah. 
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3. Bahan ajar yang digunakan di SDN Babakan Kota Bogor kurang 

menarik. 

4. Sumber belajar yang ada kurang sesuai dengan Capaian 

Pembelajaran 

5. Sarana dan pra sarana yang kurang memadai untuk menunjang 

keberhasilan pembelajaran di SDN Babakan Kota Bogor. 

C. Perumusan Masalah 

1. Bagaimanakah pengembangan bahan ajar video animasi pada 

Kelas IV materi Pola Hidup Bergotong Royong di SDN Babakan Kota 

Bogor? 

2. Bagaimana kelayakan bahan ajar video animasi pada Kelas IV 

materi Pola Hidup Bergotong Royong di SDN Babakan Kota Bogor? 

D. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui pengembangan penggunaan bahan ajar video 

animasi diterapkan di SDN Babakan Kota Bogor. 

2. Untuk menguji kelayakan penggunaan bahan ajar video animasi 

pada peserta didik kelas IV di SDN Babakan Kota Bogor.  

E. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini diantaranya 

sebagai berikut: 

1. Manfaat teoritis 

Manfaat teoritis yang dapat didapatkan dari penelitian ini 
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diantaranya sebagai berikut :  

a. Memberikan pemikiran dan pengetahuan baru bagi 

pengembangan bahan ajar dengan menggunakan animasi 

video.  

b. Sebagai referensi yang bisa digunakan pada penelitian-

penelitian selanjutnya yang bersangkutan dengan media bahan 

ajar dengan menggunakan video animasi. 

2. Manfaat Praktis  

Secara praktis manfaat yang didapatkan dari penelitian ini sebagai 

berikut:  

a. Manfaat bagi peserta didik  

Untuk lebih memahami materi pembelajaran dan juga agar lebih 

termotivasi untuk mengikuti proses pembelajaran.  

b. Manfaat bagi tenaga pendidik 

Bahan ajar dengan menggunakan video animasi ini dapat 

digunakan dan diterapkan dalam pembelajaran sehingga akan 

lebih memudahkan pendidik dalam proses pembelajaran serta 

membuat pembelajaran lebih bervariasi. 

c. Manfaat bagi penelitian selanjutnya  

Dapat memotivasi untuk mengembangkan bahan ajar dengan 

menggunakan media lainnya.
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BAB II  

KAJIAN TEORITIK 

 

A. Deskripsi Teori 

1. Pengembangan Bahan Ajar 

a. Pengertian Bahan Ajar 

Media dalam prespektif pendidikan merupakan instrumen 

yang sangat strategis dalam ikut menentukan keberhasilan 

proses belajar mengajar. Sebab keberadaannya secara langsung 

dapat memberikan dinamika tersendiri terhadap peserta didik. 

Interaksi antar komponen tersebut sangat penting dalam 

mencapai tujuan pembelajaran yang dirancang oleh guru. 

Bahan ajar merupakan sesuatu yang digunakan guru 

kepada peserta didik untuk memudahkan proses pembelajaran 

yang bentuknya bisa berupa buku bacaan, buku kerja, maupun 

tayangan video atau slide power point (Kosasih, 2021). Dengan 

adanya bahan ajar dapat memberi motivasi kepada peserta didik 

untuk lebih agar lebih giat lagi dan mampu mengembangkan 

potensi peserta didik. 

Menurut Magdalena, Prabandani, et al., (2020) bahan ajar 

yaitu berupa materi pembelajaran dari berbagai sumber belajar 

yang dibuat secara sistematis untuk membuat pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan. Pendapat ini sejalan dengan 
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Nurhayati, (2023) bahwa bahan ajar merupakan sumber belajar 

yang menarik dan dapat memajukan efektivitas guru dalam 

peningkatan hasil belajar peserta didik. Aisyah et al., (2020) 

menetujui pendapat di atas bahwa bahan ajar merupakan 

sumber materi bagi guru dalam melaksanakan proses 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. Tanpa 

adanya bahan ajar guru akan mengalami kesulitan dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. 

Adanya bahan ajar membuat proses pembelajaran 

menjadi lebih efektif bagi peserta didik dalam memahami suatu 

topik pembelajaran dan metode yang digunakan lebih variatif dan 

interaktif. Berbeda pendapat menurut R. Septianingsih, D. Safitri, 

(2023) menjelaskan bahwa bahan ajar merupakan materi 

pembelajaran yang telah tersusun secara sistematis dengan 

menggabungkan berbagai alat dan sumber pembelajaran. 

b. Fungsi Bahan Ajar 

Bahan ajar dapat membantu peserta didik belajar secara 

mandiri serta dapat memuat materi pembelajaran dengan 

lengkap. Magdalena, Sundari, et al., (2020) menjelaskan bahwa 

bahan ajar memiliki fungsi yaitu; Pertama, Untuk mengarahkan 

semua aktivitas guru dalam proses pembelajaran serta sebagai 

kompetensi yang seharusnya diajarkan kepada peserta didik. 

Kedua, Sebagai alat evaluasi pencapaian hasil pembelajaran. 
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Bahan ajar juga memiliki fungsi lain yaitu; 1) Sebagai 

sarana belajar, sumber informasi, dan sarana berlatih dalam 

proses pembelajaran, 2) Dapat meningkatkan minat belajar 

peserta didik, 3) Membuat proses pembelajaran menjadi lebih 

menarik (Kosasih, 2021). Selaras dengan pendapat dari 

Oktaviani, (2021) yaitu fungsi bahan ajar sebagai fasilitator untuk 

peserta didik sehingga dapat meningkatkan proses pembelajaran 

menjadi lebih efektif dan efesien. Pendapat lain dari Nurhayati & 

Nur Tanzila (2020) bahwa bahan ajar berfungsi sebagai sumber 

belajar serta dapat digunakan sebagai sumber informasi yang 

mempunyai fungsi sistemantik atau makna kepentingan dan 

fungsi manipulatif yaitu manipulasi objek untuk memudahkan 

pemahaman peserta didik pada objek karena keterbatasan ruang 

dan waktu. 

Bahan ajar memiliki fungsi bagi peserta didik antara lain 

dapat belajar sesuai dengan pilihannya sendiri tanpa harus ada 

orang lain, bahan ajar juga dapat digunakan secara mandiri oleh 

peserta didik dimana dan kapan saja (Wahyudi, 2022). 

c. Jenis-jenis Bahan Ajar 

Terdapat jenis-jenis bahan ajar dalam proses kegiatan 

pembelajaran yang ada di dalam kelas, Izzah et al., (2021) 

menjelakan jenis bahan ajar berdarkan pembelajaran terdiri dari; 

1) Bahan ajar yang sengaja dirancang untuk pembelajaran 
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seperti buku, handout, lembar kerja, dan modul, 2) Bahan ajar 

yang tidak sengaja dirancang tetapi digunakan untuk 

pembelajaran seperti koran, film, atau iklan, 3) Bahan ajar 

memiliki banyak jenisnya mulai dari bahan ajar cetak, audio, 

visual. Selaras dengan pendapat Maulana & Arsal, (2022) jenis-

jenis bahan ajar berdasarkan bentuknya terbagi menjadi dua, 

yaitu; 1) bahan ajar cetak seperti buku, handout, modul, lembar 

kerja dan sebagainya, 2) bahan ajar non cetak seperti audio, dan 

video interaktif. 

Terdapat dua jenis bahan ajar yaitu; 1) Bahan ajar yang di 

desain lengkap yang memuat semua pembelajaran secara utuh, 

seperti; modul pembelajaran, audio pembelajaran, video 

pembelajaran, pembelajaran berbasis komputer, web/internet, 2) 

Bahan ajar yang di desain tidak lengkap dalam bentuk komponen 

pembelajaran yang terbatas, seperti; pembelajaran dengan alat 

peraga, belajar dengan buku teks, peta globe, dan sebagainya 

(Ritonga et al., 2022). Pendapat lain menurut  (Wati, Yuniawatika 

and Murdiyah, 2020) yaitu jenis jenis bahan ajar perlu memuat 

elem-elemen yang dibutuhkan dalam pembelajaran, meliputi; 

visual, audio, audio visual, dan interactive teaching material. 

Bahan ajar digunakan sebagai referensi guru berupa 

materi pembelajaran untuk membahas satu pokok bahasan. 

Bahan ajar terdiri dari beberapa jenis diantaranya adalah buku 
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referensi, diktat, dan modul pembelajaran. Bahan (Aisyah, 

Noviyanti and Triyanto, 2020). 

d. Kelebihan Bahan Ajar 

Kelebihan dari bahan ajar yaitu berpusat pada 

kemampuan peserta didik yang beragam, memiliki kontrol 

terhadap pencapaian hasil belajar serta memiliki relevansi 

dengan kurikulum (Faujiah et al., 2022). Selaras dengan 

pendapat (Resmini et al., 2021) bahan ajar memiliki kelebihan 

seperti dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta 

didik, serta menambah minat belajar peserta didik. 

Menurut Puspitasari et al., (2020) adapun kelebihan dari 

bahan ajar elektronik atau e-modul ini yaitu isi bahan ajar 

bervariasi tidak hanya teks saja, dapat memudahkan peserta 

didik belajar pada bagian tertentu sesuai yang diinginkan. E-

modul lebih menarik karena dapat dilengkapi dengan fasilitas 

multimedia seperti gambar, animasi, audio, dan video. 

Bahan ajar memiliki beberapa kelebihan yaitu; dapat 

dibaca dan dipelajari kapan saja dan di mana saja, membuat 

peserta didik mandiri dala proses pembelajaran karena bisa 

dilakukan sendiri, desain visualnya banyak yang menarik 

(Khasanah & Nurmawati, 2021). 
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Bahan ajar memiliki beberapa kelebihan yaitu 1) 

pembelajaran menjadi konstektual denga napa yang dibutuhkan, 

2) pilihan tema, kosakata dapat di sesuaikan dengan tema 

pembelajaran, 3) pembelajaran berbasis masalah dan berbasis 

teori (Zulvira, 2022). 

e. Kelemahan Bahan Ajar 

Bahan ajar yang sering digunakan guru adalah buku teks 

dan Lembar Kerja Siswa (LKS). Secara umum, buku teks sebagai 

bahan ajar hendaknya mengandung komponen-komponen, 

tujuan, pembelajaran, uraian materi dan evaluasi. Kelemahan 

bahan ajar yang digunakan di SD, diantaranya; penyajian 

evaluasi yang tidak sesuai dengan pengembangan alat evaluasi, 

dan penggunaan Bahasa yang tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan peserta didik (Septiningrum, Khasanah and 

Khoiri, 2021). Sementara itu adapun pendapat lain menurut Sari, 

Fauzi and Primasari, (2020) kelemahan bahan ajar yang 

digunakan di SD, diantaranya adalah salah konsep, tidak 

memadainya cakupan materi yang disajikan, penggunaan 

ilustrasi yang kurang tepat. 

Kelemahan dari bahan ajar elektronik atau e-modul yaitu 

kurang memadainya perangkat pembelajaran seperti komputer 

atau elektronik lainnya, kurangnya interaksi peserta didik 
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sehingga perlu diadakan kegiatan kelompok (Puspitasari, 

Hamdani and Risdianto, 2020). 

Bahan ajar memiliki tiga kelemahan, yaitu sebagai berikut; 

a) Membutuhkan keahlian tertentu dalam Menyusun bahan ajar 

yang baik, b) Membutuhkan manajemen pendidikan yang 

berbeda dibanding pembelajaran konvensional, c) Membutuhkan 

sumber belajar pendukung yang sangat mahal dibanding 

pembelajaran konvensional (Meilasari, 2022). 

Bahan ajar digunakan oleh guru bersumber dari salah satu 

buku cetak yang memiliki beberapa kelemahan antara lain; a) 

soal-soal yang ada pada buku belum memenuhi indikator berpikir 

kritis, b) tidak adanya permasalahan yang harus dipecahkan oleh 

peserta didik sehingga belum memenuhi indikator pemecahan 

masalah, c) komponen isi buku tersebut masih kurang lengkap 

(Chania, Medriati and Mayub, 2020). 

Jadi dapat disintesiskan bahwa bahan ajar merupakan 

suatu alat yang dirancang oleh guru secara sistematis dalam 

melaksanakan pembelajaran kepada peserta didik untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang berfungsi sebagai sumber 

belajar dan sumber informasi bagi peserta didik untuk 

meningkatkan hasil belajar. Bahan ajar memiliki berbagai jenis 

yaitu bahan ajar cetak seperti buku, modul, handout, sedangkan 
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bahan ajar non cetak seperti video interaktif, semuanya tentu 

memiliki kelebihan dan kekurangannya masing-masing. 

Kelebihan bahan ajar yaitu tampilannya menarik karena 

bervariasi sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik, sedangkan kelemahannya sendiri terletak pada kurang 

memadainya perangkat pembelajaran seperti komputer atau 

elektronik lainnya pada penggunaan bahan ajar tersebut. 

2. Video Animasi Aplikasi Plotagon 

a. Pengertian Video Animasi 

Video digunakan untuk tujuan-tujuan hiburan, 

dokumentasi dan Pendidikan. Video animasi dapat menyajikan 

informasi, menjelaskan konsep-konsep yang rumit, mengajarkan 

keterampilan, dan mempengaruhi sikap. Video animasi 

merupakan media yang digunakan pendidik kepada peserta didik 

berupa tayangan video (Ramdani, 2021). Husni, (2021) juga 

sepakat dengan pendapat tersebut bahwa video animasi adalah 

pergerakan satu objek yang saling berbeda dalam durasi waktu 

yang telah ditentukan, sehingga menciptakan kesan bergerak 

dan juga terdapat suara yang mendukung pergerakan gambar 

itu, misalnya suara pecakapan atau dialog dan suara-suara 

lainnya. Selaras dengan pendapat lain menurut Prasetya, 

Suwatra and Mahadewi, (2021) video animasi merupakan video 
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yang di dukung dengan gambar-gambar bergerak di dalamnya 

sehingga lebih menarik perhatian peserta didik. 

Pendapat lain juga mengemukakan bahwa video animasi 

berupa media elektronik yang mampu menggambungkan 

teknologi audio dan visual secara bersama sehingga 

menghasilkan suatu tayangan dinamis dan menarik. Video 

animasi merupakan gabungan gambar-gambar bergerak disertai 

audio pendukung (Rahayu et al., 2022). Farida et al., (2022) 

sepakat dengan pendapat tersebut bahwa video animasi 

merupakan sebuah gambar bergerak yang berasal dari kumpulan 

berbagai objek yang telah disusun secara khusus.selaras dengan 

pendapat  Prasetya, Suwatra and Mahadewi, (2021) video 

animasi merupakan video yang di dukung dengan gambar-

gambar bergerak di dalamnya sehingga lebih menarik perhatian 

peserta didik. 

Video animasi merupakan video yang di dukung dengan 

gambar-gambar bergerak di dalamnya sehingga menciptakan 

kesan bergerak dan juga terdapat suara yang mendukung 

pergerakan gambar itu, membuat pembelajaran lebih menarik 

serta menambah perhatian peserta didik (Prasetya, Suwatra and 

Mahadewi, 2021). 
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b. Manfaat Video Animasi 

Video animasi dapat memberi pengalaman belajar kepada 

peserta didik melalui tayangan visual yang jelas dan menarik. 

Video animasi memiliki manfaat meningkatkan keterampilan dan 

pengetahuan peserta didik dalam proses pembelajaran (Pepadu 

et al., 2022). Selaras dengan pendapat Izzaturahma et al., (2021) 

menjelaskan bahwa video animasi memiliki manfaat yaitu; a) 

menarik perhatian, b) membuat unik pembelajaran, c) 

mempermudah sistematis pembelajaran, d) mampu memperjelas 

materi yang sulit. Pendapat lain menurut Pendidikan et al., (2020) 

video animasi memiliki manfaat yaitu; a) mampu menumbuhkan 

motivasi belajar peserta didik dikarenakan proses pembelajaran 

akan lebih menarik perhatian, b) metode pembelajaran akan lebih 

bervariasi, c) mampu meningkatkan aktivitas dalam kegiatan 

belajar mengajar. 

Video animasi memiliki beberapa manfat yaitu; a) 

memberikan pengalaman kepada peserta didik untuk merasakan 

suatu keadaan tertentu, b) menampilkan kasus tentang 

kehidupan sebenarnya yang dapat memicu diskusi peserta didik, 

b) memberikan pengalaman baru kepada peserta didik 

Mahmudah & Fauzia, (2022). Selain itu video animasi memiliki 

banyak manfaat dalam kegiatan pembelajaran diantaranya dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran menjadi lebih baik dan 
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peserta didik mampu memecahkan permasalahan (Andrasari et 

al., 2022). 

c. Jenis Video Animasi 

Dalam pembuatan video animasi terdapat berbagai jenis-

jenis animasi yang dapat digunakan dalam membuat video 

animasi pembelajaran. Menurut Lingga Ananta Kusuma Putra & 

Pasek Putra Adnyana Yasa, (2020) jenis-jenis animasi yang 

dapat digunakan untuk mendukung pada proses pembelajaran 

yaitu; 

a) Animasi Stop Motion 

Jenis animasi yang menggunakan shooting frame demi 

frame, menggunakan boneka atau semacamnya. Dimana 

animasi ini tidak Digambar melainkan difoto satu persatu 

setiap pergerakab benda mati tersebut. 

b) Animasi 2 Dimensi 

Jenis animai dalam bentuk dua dimensi dan hanya terlihat dari 

bagian depan, yaitu berupa kumpulan beberapa gambar 

berurutan yang digerakkan agar objek menjadi nyata.  

Menurut pendapat Syahputra & Deslianti, (2021) video 

animasi dibagi menjadi 3 jenis, antara lain; 

a) Animasi gambar diam (stop motion animasi) 
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Jenis animasi iini sering menggunakan tanah liat (clay) 

sebagai objek yang digerakkan. 

b) Animasi tradisional 

Jenis animasi yang teknik pengerjaannya dilakukan pada 

celluloid transparent yang sekilas mirip dengan transparansi 

overhead projector (OHP) yang sering digunakan untuk 

presentasi. 

c) Animasi komputer 

Animasi ini secara keseluruhan dikerjakan dengan 

menggunakan komputer. Melalui menu gerakan kamera 

dalam program komputer, keseluruhan objek bisa 

diperlihatkan secara tiga dimensi sehingga lebih sering 

disebut dengan istilah animasi tiga dimensi (3D). 

Pendapat tersebut selaras dengan pendapat 

Yuniartika, (2022) terdapat jenis-jenis animasi diantaranya; a) 

Animasi 2D terdiri dari beberapa gambar yang digabungkan 

dalam sebuah frame, b) Animasi 3D merupakan 

perkembangan dari animasi 2D dimana objek pada animasi 

3D menjadi hidup dan nyata, c) Animasi Stop Motion animasi 

ini sama lahnya dengan animasi clay yang dimana membuat 

sebuah objek dengan material tertentu seperti tanah liat 

ataupun plastisin, d) Animasi Anime adalah film animasi yang 

berasal dari Jepang yang mempunyai ciri khas tersendiri, 
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anime biasanya menggunakan tokoh karakter yang dibuat 

menggunakan tangan dan sedikit bantuan. 

Animasi adalah kumpulan gambar yang telah diolah 

sedemikian rupa sehingga dapat menghasilkan gerakan 

sesuai dengan alur yang telah ditentukan. Dalam 

menyampaikan informasi ada beberapa jenis animasi yang 

dapat digunakan seperti; stop motion, animasi tanah liat, 

animasi cut-out, animasi wayang, dan motion graphic 

(Yuniartika, 2022). Selaras dengan pendapat (Lengkong et 

al., 2020) salah satu jenis animasi yaitu stop motion, animasi 

stop motion merupakan salah satu teknik animasi yang 

menciptakan suatu ilusi gerakan sehingga mampu 

menghasilkan sebuah gerakan bahkan cerita. Pendapat 

serupa juga menurut Wahyuni et al., (2021) juga menjelaskan 

bahwa jenis-jenis animasi yaitu animasi 2 Dimensi, animasi 3 

Dimensi, animasi Stop motion. Dalam pembuatan video 

animasi terdapat berbagai jenis-jenis animasi yang dapat 

digunakan dalam membuat video animasi pembelajaran, 

berdasarkan teori diatas dapat disimpulkan bahwa video 

animasi memiliki beberapa jenis diantaranya; stop motion, 

animasi tanah liat, animasi cut-out, animasi wayang, dan 

motion graphic. 
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d. Kelebihan dan Kekurangan Video Animasi 

Kelebihan video animasi yaitu membuat hasil belajar 

peserta didik lebih tinggi dibandingkan dengan yang tidak 

menggunakan video animasi karena menarik perhatian dan 

mudah dipahami peserta didik (Dasar, 2022). Pendapat lain  

mengemukakan kelebihan video animasi yaitu, 1) media video 

animasi yang menarik peserta didik, 2) menggunakan bahasa 

yang mudah dipahami oleh peserta didik, 3) video animasi yang 

dikemas untuk memudahkan peserta didik memahami materi 

pembelajaran (Dewayanti et al., 2021). Pendapat selaras lain 

menurut Farida, Destiniar and Fuadiah, (2022) kelebihan dari 

video animasi yaitu penyajian materi yang ditrampilkan mudah 

dibaca dan menarik dalam proses pembelajaran 

Kelebihan video animasi dapat membantu peserta didik 

menikmati suasana nyaman saat belajar. Dokumentasi yang 

melibatkan konsep dan gambaran visual yang awalnya sulit 

dijelaskan atau rumit untuk disampaikan, kini menjadi lebih 

mudah karena dapat memfasilitasi dan mengatasi batasan ruang 

dan waktu, ruang, dan kemampuan sensorik (Rahmawati 2022)  

Menurut Rahayu et al., (2022) kelebihan penggunaan 

video animasi yaitu; a) Tingkat keefektifan dan kecepatan dalam 

penyampaian materi lebih tinggi, b) Materi pembelajaran yang 

abstrak menjadi konkret, c) Tingkat kerusakan rendah dan dapat 
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diterapkan secara berulang-ulang. mudah dibaca dan menarik 

dalam proses pembelajaran 

Penggunaan bahan ajar video animasi dapat 

menghasilkan respon positif pada peserta didik dimana peserta 

didik dapat meningkatkan pemahaman materi. Dewayanti et al., 

(2021) mengatakan dalam media video animasi tentu adanya 

kekurangan baik dalam segi pembuatannya atau 

penggunaannya, seperti: 1) keterbatasan alat saat proses 

pembuatan, 2) kurangnya pengetahuan untuk membuat video 

animasi, 3) tidak semua materi pembelajaran yang akan 

disampaikan dapat dimasukkan semua ke dalam video animasi 

yang dibuat. Selaras dengan pendapat  Dasar, (2022) kelemahan 

dari video animasi diantaranya yaitu dibutuhkan peralatan yang 

memadai yaitu minimal tersedianya handphone yang 

mendukung.  Pendapat lain menurut Yunika et al., (2020) 

menjelaskan bahwa kelemahan video animasi yaitu 

membutuhkan waktu pembuatan yang cukup lama, tidak semua 

materi pembelajaran menggunakan video animasi serta 

memerlukan data internet yang stabil untuk mengunduh video 

animasi. 

Kelemahan video animasi yaitu perlu keahlian khusus 

dalam proses pembuatannya, memerlukan kuota yang cukup 

untuk mendownload, penggunaan aplikasi terbatas (Dewayanti et 
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al., 2021). Suripatty, (2022) juga memiliki pendapat yang sama 

yaitu memerlukan alat khusus untuk membuat bahan ajar dalam 

bentuk video animasi, memerlukan penyimpanan dan memori 

yang cukup besar 

e. Pengertian Aplikasi Plotagon 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan Hamdanah, 

dkk (2021) media pembelajaran animasi menggunakan plotagon 

dapat memberikan pemahaman kepada peserta didik karena 

memberikan suatu ilustrasi yang berkaitan dengan materi yang 

diajarkan. Menurut Sholihatin, (2020) Aplikasi plotagon 

merupakan sebuah alat yang dapat digunakan untuk 

menuangkan seluruh imajinasi, menciptakan semua video-video 

3D yang kreatif dan menyenangkan dan dapat menggunakan 

karakter yang cukup banyak serta bervariasi. 

Aplikasi Plotagon adalah perangkat lunak animasi yang 

memungkinkan pengguna untuk membuat karakter, memodifikasi 

penampilan mereka, dan mengatur berbagai adegan untuk 

membuat cerita yang menarik. Salah satu fitur paling menonjol 

adalah kemampuannya untuk menyintesis suara manusia, 

memberikan karakter animasi suara yang realistis. Ini 

memungkinkan pengguna untuk menciptakan narasi yang lebih 

meyakinkan. 
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Kelebihan dalam pembelajaran animasi plotagon yaitu 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran dan mampu memberikan peningkatan antusiasme 

dan motivasi peserta didik (Rejeki, 2022). 

Adapun kelebihan dari penggunaan aplikasi Plotagon 

diantaranya sebagai berikut: 

a) Lebih banyak opsi karakter dan lingkungan 3D: Plotagon 

menawarkan lebih banyak pilihan karakter dan lingkungan 3D 

yang dapat digunakan untuk membuat video animasi. 

Karakter dan lingkungan yang ditawarkan juga lebih variatif, 

sehingga pengguna dapat memilih karakter yang sesuai 

dengan konsep atau cerita yang ingin diungkapkan melalui 

video animasi. 

b) Kemudahan penggunaan: Plotagon dirancang untuk mudah 

digunakan oleh pengguna yang tidak memiliki latar belakang 

teknis yang kuat. Pengguna dapat membuat video animasi 

dengan mudah dan cepat menggunakan antarmuka yang 

intuitif. 

c) Fitur suara: Plotagon menawarkan fitur suara yang 

memungkinkan pengguna untuk menambahkan dialog dan 

efek suara ke video animasi mereka. Fitur ini membuat video 

animasi yang dibuat di Plotagon menjadi lebih hidup dan 

interaktif. 



25 
 

 
 

d) Dapat diinstal di komputer: Plotagon tersedia dalam bentuk 

piranti lunak yang dapat diunduh dan diinstal di komputer 

pengguna. Hal ini memungkinkan pengguna untuk mengedit 

dan membuat video animasi tanpa koneksi internet. 

e) Konten pendidikan yang siap pakai: Plotagon menyediakan 

konten pendidikan yang siap pakai untuk pengguna yang 

ingin membuat video edukasi animasi. Konten tersebut dapat 

disesuaikan dan disesuaikan dengan kebutuhan pengguna. 

Selain kelebihan, adapun kekurangan dari penggunaan 

apilaksi ini diantaranya:  

a) Biaya: Plotagon menawarkan layanan gratis dan berbayar. 

Versi gratis memiliki keterbatasan fitur dan karakter yang 

tersedia, sementara versi berbayar cukup mahal dan mungkin 

tidak terjangkau bagi pengguna individu atau organisasi kecil. 

b) Tidak fleksibel: Plotagon mungkin kurang fleksibel 

dibandingkan dengan beberapa layanan online lainnya dalam 

hal penggunaan font, efek visual, dan elemen desain lainnya. 

Ini mungkin menjadi masalah bagi pengguna yang ingin 

membuat video animasi yang unik dan menarik. 

c) Keterbatasan kolaborasi: Plotagon tidak menawarkan opsi 

kolaborasi yang baik, sehingga sulit untuk bekerja sama 

dengan tim dalam membuat video animasi. 
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d) Memerlukan spesifikasi komputer yang cukup tinggi: Plotagon 

memerlukan spesifikasi komputer yang cukup tinggi, terutama 

untuk menjalankan aplikasi desktop. Hal ini mungkin menjadi 

kendala bagi pengguna dengan komputer yang lebih lama 

atau dengan spesifikasi yang lebih rendah. 

e) Tidak memiliki fitur animasi yang canggih: Meskipun Plotagon 

menawarkan karakter dan lingkungan 3D yang beragam, 

tetapi tidak memiliki fitur animasi yang canggih seperti 

beberapa layanan online lainnya. Ini mungkin menjadi 

masalah bagi pengguna yang ingin membuat video animasi 

yang lebih kompleks dan menarik. 

f. Materi Pola Hidup Gotong Royong dalam Pembelajaran 

Pendidikan Pancasila 

Dengan menggunakan aplikasi Plotagon peneliti akan 

membahas materi tentang “Pola Hidup Bergotong Royong” pada 

Bab 5. Dalam materi ini menekankan pentingnya perilaku 

bergotong royong di Masyarakat. Gotong royong merupakan 

kegiatan atau usaha yang dilakukan untuk mencapai tujuan 

bersama dengan adanya gotong royong masalah mudah diatasi. 

Pola hidup gotong royong penting untuk ditumbuhkan di Tengah 

Masyarakat karena memiliki banyak manfaat. Gotong royong 

memiliki banyak manfaat diantaranya; 1) Pekerjaan yang berat 

menjadi ringan, 2) Mempererat persaudaraan, 3) Membangun 
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semangat gotong royong, 4) Mempererat persatuan dan 

kesatuan Bangsa, 5) Kehidupan bermasyarakat menjadi 

nyaman, aman, damai, dan tentram. 

Gotong royong dapat dilakukan dirumah, dimasyarakat, 

disekolah, dan masih banyak lagi. Maka dari itu dengan 

dipelajarinya materi ini peserta didik akan mengetahui pentingnya 

melakukan gotong royong pada kehidupan sehari-hari.  

Berdasarkan teori-teori Bahan Ajar Video Animasi 

Menggunakan Aplikasi Plotagon Materi Pola Hidup Bergotong 

Royong dapat di sintetiskan bahwa video animasi tergolong 

dalam jenis menida elektronik yang mampu menggabungkan 

teknologi audio dan visual secara bersama sehingga dapat 

menghasilkan suatu tayangan menarik seperti gambar bergerak 

yang berasal dari kumpulan berbagai objek yang disusun secara 

khusus sesuai alur yang sudah ditentukan. Video animasi 

memiliki banyak jenis diantaranya stop motion, animasi tanah liat, 

animasi cut-out, animasi wayang, dan motion graphic. Dengan 

adanya video animasi ini diharapkan dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran menjadi lebih baik dan peserta didik 

mampu memecahkan permasalahan. Salah satu bahan ajar 

video animasi yaitu dengan menggunakan aplikasi Plotagon, 

Plotagon merupakan perangkat lunak untuk membuah karakter, 

menuangkan imajinasi, dan menciptakan video 3D yang 
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bervariasi. Aplikasi ini dapat membantu guru dalam membuat 

bahan ajar menjadi kreatif dan inovatif yang membuat 

pembelajaran menajadi lebih menarik dan menyenangkan. 

Kelebihan dari penggunakan animasi Plotagon yaitu 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran dan mampu memberikan antusiasme serta 

motivasi peserta didik, sedangkan kelemahannya fitur-fitur versi 

gratis yang disediakan terbatas, keterbatasan kolaborasi dan 

memerlukan spesifikasi computer yang cukup memadai. 

B. Hasil Penelitian Relevan 

Peneliti mengumpulkan beberapa penelitian yang relevan 

sebagai bahan perbandingan sebagai berikut: 

1. (Rahayu et al., 2022) dengan judul Pengembangan Media Video 

Animasi Menggunakan Aplikasi Plotagon pada Materi Wawancara 

Siswa Sekolah Dasar. Berdasarkan penelitian ini memperoleh   hasil   

bahwa media pembelajaran jagongan (video animasi wawancara) 

valid dan efektif untuk digunakan. Produk media ini 

diimplementasikan untuk peserta didik kelas III sekolah dasar, 

sehingga desain yang digunakan pada media ini menggunakan 

animasi kartun dengan karakter guru, peserta didik, dan orang tua 

yang didesain dengan menggunakan komposisi karakter yang sudah 

disediakan oleh Aplikasi Plotagon Studio. 



29 
 

 
 

2. (Tri Inayah and Mahanani, 2022) dengan judul Pengembangan 

Media Pembelajaran Video Animasi Menggunakan Plotagon Studio 

pada Materi Peluang. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran tersebut sangat efektif untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika di kelas. Dengan Plotagon Studio mampu 

memudahkan peserta didik dalam memahami materi pelajaran. Hal 

ini disebabkan oleh tampilan yang menarik dan menyenangkan dari 

media pembelajaran, yang juga meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik. 

3. (Guru et al., 2020) dengan judul Pengembangan Media Video 

Animasi Melalui Aplikasi Plotagon Untuk Materi Mematuhi Peraturan 

di Sekolah Dasar. Hasil penelitian ini berdasarkan hasil uji 

presentase tingkat kepraktisan sebesar 96,25% dan hasil data 

keefektifan berdasarkan hasil rata-rata nilai n-gain uji coba skala 

kecil sebesar 0,65 dalam kategori “sedang” dan pada uji coba skala 

besar sebesar 0,75 dalam kategori “tinggi”. Berdasarkan hasil pre-

test post-test pada uji penerapan skala kecil dan skala besar, maka 

dapat disimpulkan bahwa media video animasi untuk materi 

mematuhi peraturan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran 

peserta didik kelas I Sekolah Dasar. 

Persamaan pada penelitian diatas dengan penelitian ini yaitu 

pada pengembangan media yang akan dikembangkan 

menggunakan Aplikasi Plotagon, kemudian kesamaan lainnya yaitu 
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sama-sama dilakukan di sekolah dasar. Perbedaan antara penelitian 

ini dengan penelitian terdahulu dapat dilihat pada kelas penelitian, 

subyek penelitian, serta materi penelitian. 

C. Kerangka Berpikir 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kendala Awal 

1. Kurangnya fokus dan motivasi belajar peserta didik di 

kelas. 
2. Kurang berkembangnya bahan ajar dalam 

pembelajaran. 

Proses Pengembangan 

1. Merancang bahan ajar berupa video animasi 

menggunakan Aplikasi Plotagon. 
2. Mempersiapkan isi materi Pola Hidup Bergotong 

Royong pada Bab 5. 
3. Penggunaan video animasi menggunakan Aplikasi 

Plotagon sebagai bahan ajar. 

Hasil Pengembangan 

1. Produk bahan ajar yaitu video pembelajaran 
2. Mendapatkan hasil pengujian dari validator dan respon 

peserta didik 
3. Dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik 
4. Mendapatkan hasil pengujian dari para ahli, guru, dan 

peserta didik. 

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Berpikir 
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D. Produk yang Akan Dihasilkan 

Produk yang dihasilkan berupa bahan ajar dengan 

spesifikasi produk bahan ajar yang dikembangkan oleh peneliti dapat 

dijelaskan sebagai berikut; 

1. Bahan ajar ini berupa video animasi menggunakan Aplikasi 

Plotagon, pemilihan aplikasi ini karena menarik untuk digunakan 

dan banyak fitur-fitur untuk emmbuat karakter animasi 3D. 

2. Animasi digunakan untuk menarik perhatian peserta didik, 

pembuatan animasi dapat dilakukan dengan membuat karakter 

sesuai keinginan dan kebutuhan, bisa memilih background yang 

menarik sesuai dengan kebutuhan alur cerita. 

3. Materi video animasi ini yaitu Pola Hidup Bergotong Royong 

untuk kelas IV Sekolah Dasar. 

4. Suara yang digunakan untuk membuat video animasi menjadi 

lebih hidup 
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BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Metode Prosedur Penelitian 

1. Metode Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengebangan 

menggunakan metode jenis penelitian Research and Development 

(RnD). Menurut Okpatrioka, (2023) RnD adalah langkah dalam 

menciptakan produk baru atau mengembangkan serta 

menyempurnakan produk yang sudah ada dan menguji 

keefektifan produk yang telah dibuat. Penelitian RnD merupakan 

langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru atau 

menyempurnakan yang telah ada. 

Peneliti menggunakan metode RnD dalam mengembangkan 

sebuah produk yaitu video animasi menggunakan Aplikasi Plotagon 

pada materi Pola Hidup Bergotong Royong kelas IV. Model penelitian 

yang digunakan yaitu model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation). Penelitian ini diawali dengan 

observasi pra penelitian untuk mengetahui kondisi awal dan 

kebutuhan yang ada di sekolah. Hasil pengamatan awal kemudian 

ditindaklanjuti para ahli (expert) yaitu ahli media, ahli materi, dah ahli 

bahasa. Kemudian peneliti melakukan analisis untuk mengetahui 
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produk yang akan penelitian untuk menguji keefektifan produk 

tersebut. 

2. Prosedur Penelitian 

Model pengembangan ADDIE yaitu model desain 

pembelajaran yang berlandasan pada pendekatan sistem yang 

efektif dan efesien yakni setiap hasil evaluasi setiap fase dapat 

membawa pengembangan pembelajaran ke fase selanjutnya. 

Desain pembelajaran model ADDIE merupakan salah satu desain 

pembelajaran yang berorientasi sistem, yaitu sebuah desain yang 

menghasilkan sistem pembelajaran yang mencakup seluruh 

komponen pembelajaran. Model ADDIE memiliki tahapan yaitu; 

Analyze (analisis), Design (perancangan), Development 

(pengembangan), Implementation (penerapan), dan Evaluation 

(evaluasi)  

Gambar 3.1 Tahapan Pengembangan Model ADDIE 
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Langkah-langkah model pengembangan ADDIE dapat 

dijelaskan sebagai berikut: 

a. Tahap Analysis (analisis) 

Tahap ini peneliti menganalisis masalah yang muncul pada 

proses pembelajaran, kemudian peneliti mencari solusi dengan 

cara memperbaiki serta mengembangkan bahan ajar. Pada 

tahap ini dilakukan untuk mengetahui masalah yang ada pada 

peserta didik pada saat pembelajaran berlangsung dari segi 

materi, bahan ajar, karakteristik keterampilan dan tujuan 

pembelajaran untuk menentukan kemampuan atau kompetensi 

yang diperlukan oleh peserta didik. 

b. Tahap Design (perancangan) 

Tahap perencanaan dimulai dengan merancang konsep dan 

isi produk yang kemudian akan dikembangkan dalam bentuk 

video. Pada tahap ini dimulai dengan mendesain video animasi 

menggunakan Aplikasi Plotagon. Berdasarkan analisis 

kebutuhan awal yang dilakukan serta disesuaikan dengan 

indikator dan tujuan pembelajaran.  

c. Tahap Development (pengembangan) 

Tahap ini kegiatan mengembangkan rancangan yang sudah 

disusun kemudian dibentuk dan dilakukan uji validasi ahli untuk 

menguji kelayakan produk yang akan dikembangkan. Dalam fase 

ini perlu membuat instrumen untuk mengukur kinerja produk, 
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hasil uji instrumen tersebut untuk mendapatkan saran dan 

masukan untuk perbaikan produk agar layak digunakan. 

d. Tahap Implementation (implementasi) 

Kegiatan implementasi adalah tahap merealisasikan atau 

menguji coba produk untuk memperoleh umpan balik terhadap 

produk yang telah dibuat. Produk yang telah melewati proses 

validasi ahli, apakah produk yang dibuat telah selesai dan dapat 

membantu dalam proses pembelajaran. Produk yang telah 

direvisi akan implementasikan kepada peserta didik untuk 

mengetahui respon peserta didik terhadap produk video animasi 

melalui instrument angket. 

e. Tahap Evaluation (evaluasi) 

Tahap terakhir ini peserta didik diberikan angket untuk 

mengetahui respon peserta didik pada kelayakan bahan ajar 

yang telah digunakan. Hasil respon angket peserta didik akan 

dijadikan sebagai masukan terhadap produk yang telah 

dikembangkan dan untuk mengetahui kelayakan produk apakah 

produk yang telah dibuat berhasil atau tidak. 

3. Tahap Pengembangan 

Dalam pengembangan video pembelajaran berbasis Aplikasi 

Plotagon terdiri dari beberapa tahapan yaitu : 

a. Analisis Kebutuhan 
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Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi 

masalah yang muncul dalam pembelajaran. Peneliti 

menganalisis kebutuhan yang ada di SDN Babakan Kota 

Bogor khususnya kelas IV melalui observasi dan wawancara. 

Pada proses observasi dan wawancara ditemukan 

permasalahan dan kebutuhan selama proses pembelajaran 

dalam penggunaan bahan ajar. Penggunaan bahan ajar yang 

kurang bervariatif sehingga menyebabkan kurangnya 

motivasi belajar peserta didik pada proses pembelajaran yang 

mempengeruhi hasil belajar peserta didik. Terdapat juga 

kurangnya referensi sumber belajar dari buku yang 

disediakan sehingga guru perlu mencari referensi lain secara 

mandiri. Jadi dapat disimpulkan disekolah tersebut kurangnya 

pemanfaatan teknologi terhadap pengembangan bahan ajar 

sehingga menyebabkan kurangnya semangat belajar peserta 

didik. Oleh karena itu bahan ajar yang direkomendasikan 

untuk dikembangkan adalah media video animasi 

menggunakan Aplikasi Plotagon pada mata pelajaran 

pendidikan pancasila. 

b. Desain  

Pada tahap desain, melakukan rancangan pembuatan 

produk yang sesuai dengan masalah yang ada di lapangan, 

yakni pada pemahaman materi wawancara, mengidentifikasi 
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media yang digunakan guru didalam kelas. Hal ini dilakukan 

sebagai dasar untuk mengembangkan bahan ajar terdahulu, 

terutama dalam materi wawancara. Penelitian ini mendesain 

sesuai kebutuhan yang ada di kelas IV SDN Babakan Kota 

Bogor. Dalam kebutuhan ini maka peneliti mendesain produk 

yang tepat sesuai karakteristik peserta didik agar 

pembelajaran lebih efekif dan efisien dengan 

mempertimbangkan bahasa yang mudah dipahami untuk 

materinya. Pengembangan desain produk dibuat semenarik 

mungkin agar dapat meningkatkan pemahaman dan 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Pada tahap 

desain ini dilakukan pengumpulan bahan atau materi serta 

ilustrasi yang akan digunakan untuk merancang video 

animasi.  

Tabel 3.1 Rencana Desain Video Animasi Plotagon 

No Bagian Rancangan Keterangan 

1.  Halaman judul   

 

Judul, mata pelajaran, 

materi pembelajaran, 

tujuan pembelajaran. 
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2.  Opening   

 
 

 Perkenalan tokoh-tokoh 

yang terdapat dalam 

cerita. 

3. Isi  

 

Penjelasan tentang 

materi pembelajaran 

mengenai gotong-

royong. 

4. Penutup   Salam penutup video 

animasi. 

 

c. Pengembangan 

Pada tahap pengembangan peneliti mengumpulkan 

dari beberapa referensi berupa gambar, teks, animasi, dan 
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video animasi lalu merealisasikan produk menggunakan 

Aplikasi Plotagon Materi Pola Hidup Bergotong Royong. 

Setelah produk selesai dibuat selanjutnya melakukan validasi 

produk oleh para ahli media, ahli Bahasa, dan ahli materi yaitu 

dosen dan guru (expert judgement) yang selanjutnya hasil 

validasi dari para ahli tersebut direvisi untuk diperbaiki dan 

dinyatakan layak uji coba oleh peserta didik. Kegiatan 

pengembangan video animasi terdiri dari tampilan video, 

validasi video, dan revisi video yang telah dikembangkan 

sesuai dengan saran dari para ahli. Adapun beberapa 

validator dalam pengembangan video animasi ini yaitu: 

Tabel 3.2 Nama Validator 

No. Nama Validator Tim Ahli Instansi 

1. Lia Andriani, S.Pd Ahli materi SDN Babakan 

Bogor 

2. Aries Mayesya, M.Kom Ahli Media Universitas 

Pakuan 

3. Stella Talitha, M.Pd Ahli Bahasa Universitas 

Pakuan 

 

d. Implementasi  

Pada tahap implementasi merupakan tahap yang 

digunakan untuk menerapkan desain hasil video animasi 



40 
 

 
 

Aplikasi Plotagon yang sudah dibuat dan telah di revisi. 

Selanjutnya akan dilakukan uji coba produk kepada peserta 

didik kelas IV di SDN Babakan Kota Bogor yang berjumlah 23 

anak untuk digunakan dalam proses pembelajaran dan 

mengetahui respon peserta didik terhadap produk yang telah 

di tampilkan. 

e. Evaluasi  

Tahap akhir yaitu evaluasi, tahap ini merupakan 

pengembangan dari model ADDIE. Pada tahap evaluasi ini 

merupakan proses menganalisis produk yang telah 

diimplementasikan dengan memberikan angket pada peserta 

didik untuk melakukan penilaian terhadap bahan ajar yang 

dikembangkan. Hasil angket tersebut untuk mengetahui 

kelebihan dan kekurangan dari bahan ajar video animasi 

menggunakan Aplikasi Plotagon materi Pola Hidup Bergotong 

Royong yang telah digunakan. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di Sekolah Dasar Negeri Babakan, Jl. 

Malabar Ujung No. 7, Kel. Babakan, Kec. Bogor Tengah, Kota Bogor, 

Prov. Jawa Barat. 
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2. Waktu Penelitian 

Penelitian dilaksanakan pada bulan Oktober 2023 sampai 

dengan bulan Juni tahun 2024 Di semester genap. Masa 

pelaksanaan tersebut terhitung mulai dari penyusunan proposal 

penelitian sampai laporan hasil penelitian.  

Tabel 3.3 Jadwal Kegiatan Pengembangan Bahan Ajar 

No Kegiatan Bulan 
2023 2024 

Okt Nov Des Mar Apr Mei Jun Jul 
 1 2 3  4  1   2  3   4  1  2  3   4  1  2  3   4  1   2  3   4  1  2  3  4  1   2  3   4  1  2  3   4 

1 Pengajuan Judul                                 

2 Penyusunan 
Proposal 

    

                            

3 Ujian Seminar 
Proposal 

                                

4 Penyusunan 
Skripsi 

                                

5 Pengembangan 
Produk 

                                

6 Validasi Expert                     
    

        

7 Revisi 
Pengembangan 
Produk 

                    
    

        

8 Uji Coba Produk                                 

9 Pengolahan Data                                 

10 Finalisasi Skripsi                                 

11 Pembuatan 
Artikel 
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C. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini meliputi dua subjek, antara lain subjek 

pertama yaitu, validator yang terdiri dari dosen ahli media, dosen ahli 

bahasa dan guru kelas sebagai ahli materi. Subjek kedua yaitu, 

peserta didik kelas IV SDN Babakan terdiri dari 23 peserta didik 

sebagai responden untuk mengetahui respon dalam menggunakan 

bahan ajar video animasi Aplikasi Plotagon. 

D. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian 

1. Teknik Pengumpulan Data 

a. Observasi dan Wawancara 

Observasi dan wawancara dilakukan untuk 

mengumpulkan informasi mengenai kebutuhan pembelajaran 

serta mengamati dan menganalisis permasalahan yang ada di 

SDN Babakan Kota Bogor. Wawancara dilakukan dengan wali 

kelas IV membahas terkait proses pembelajaran, penggunaan 

bahan ajar, dan pemahaman peserta didik terhadap materi 

pembelajaran. Tujuan dari wawancara ni dilakukan untuk 

mengetahui penggunaan sumber belajar dan bahan ajar yang 

digunakan peserta didik kelas IV SDN Babakan saat 

pembelajaran agar menemukan permasalahan-permasalahan 

yang dapat diteliti lebih lanjut. 
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b. Angket 

Angket digunakan untuk evaluasi dan validasi terhadap 

bahan ajar yang akan dikembangkan. Angket penelitian ini akan 

diberikan kepada ahli validasi materi, ahli validasi bahasa, ahli 

validasi media, respon guru, dan respon peserta didik sebagai 

instrument kelayakan produk yang dikembangkan. 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian pengembangan yang digunakan untuk 

mengumpulkan data adalah sebagai berikut: 

a. Lembar Observasi 

Lembar observasi digunakan untuk melakukan pengamatan 

pada peserta didik saat proses pembelajaran. 

Tabel 3.4 Tabel Observasi Peserta Didik 

No Pernyataan Ya Tidak 

1. Peserta didik memperhatikan penjelasan 

dari guru. 

  

2. Peserta didik antusias saat proses 

pembelajaran di kelas berlangsung. 

  

3. Peserta didik memiliki buku pegangan 

sebagai sumber belajar. 

  

4. Peserta didik menggunakan bahan ajar 

selain buku. 

  



44 
 

 
 

5. Bahan ajar yang terdapat disekolah dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik. 

  

6. Perlu adanya pengembangan bahan ajar.   

7. Bahan ajar yang digunakan sudah 

memanfaatkan teknologi. 

  

8. Peserta didik tertarik untuk menggunakan 

Aplikasi Plotagon. 

  

 

b. Instrumen Wawancara 

Lembar wawancara dilakukan kepada guru wali kelas IV SDN 

Babakan Kota Bogor untuk mengetahui keadaan proses 

pembelajaran di kelas dan penggunaan bahan ajar yang digunakan. 

Kegiatan wawancara ini dilakukan untuk mendapatkan informasi 

yang diperlukan dalam mengembangkan bahan ajar. 

Tabel 3.5 Lembar Wawancara Guru 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Kesulitan seperti apa yang dialami 

peserta didik saat pembelajaran? 

 

2. Faktor apa saja yang menyebabkan 

kesulitan pada peserta didik? 
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3. Bahan ajar apa saja yang digunakan 

guru dalam proses pembelajaran? 

 

4. Apakah peserta didik dapat 

memahami bahan ajar yang 

digunakan? 

 

5. Apakah guru sudah menerapkan 

bahan ajar berbasis teknologi? Jika 

sudah sebutkan! 

 

6. Bahan ajar seperti apa yang ingin 

digunakan pada saat proses 

pembelajaran? 

 

7. Apakah guru sudah pernah 

menggunakan Aplikasi Plotagon 

sebagai bahan ajar? 

 

8. Materi apa yang dibutuhkan untuk 

menggunakan bahan ajar Plotagon? 

 

 

c. Angket Validasi 

  Angket validasi ini diajukan kepada ahli media, ahli Bahasa, 

ahli materi dan respon peserta didik terhadap pengembangan bahan 

ajar video animasi menggunakan Aplikasi Plotagon. Angket ini 

berisikan tentang kriteria produk yang telah dibuat yang akan 

diberikan kepada para ahli. 



46 
 

 
 

1) Lembar Validasi Ahli Materi 

Lembar validasi ini akan diisi oleh ahli materi dengan 

tujuan untuk menilai bahan ajar video animasi berbasis Plotagon, 

berikut instrumen lembar validasi ahli materi. 

Tabel 3.6 Kisi-kisi Lembar Ahli Materi 

No Aspek Indikator Nomor Butir 

1. Isi Kelayakan isi 1, 2, 3 

 Kesesuaian materi 4, 5, 6 

2. Kebahasaan  Kosa kata 8, 12, 13, 14 

3. Penyajian  Aspek penyajian  10, 11 

  Aspek belajar mandiri 9, 15 

 Jumlah 15 

 

2) Lembar Validasi Ahli Bahasa 

Instrumen kelayakan bahan ajar video animasi 

menggunakan Aplikasi Plotagon untuk ahli bahasa dilihat dari 

aspek Bahasa yang digunakan. Kisi-kisi lembar validasi ahli 

bahasa dapat dilihat dari tabel berikut: 

Tabel 3.7 Kisi-kisi Lembar Ahli Bahasa 

No Aspek Indikator Nomor Butir 

1. Bahasa  Ketetapan ejaan Bahasa  1, 9 
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  Bahasa yang digunakan jelas, 

mudah dimengerti dan sederhana  

2, 3 

  Ketetapan tata Bahasa pada saat 

penyampaian materi  

4, 5 

2. Keterbacaan  Penggunaan jenis huruf  11, 12 

  Keefektifan kalimat  7, 10 

  Kalimat yang dipakai mewakili 

pesan atau materi yang ingin 

disampaikan  

6, 8 

Jumlah 12 

 

3) Lembar Validasi Ahli Media 

Instrumen kelayakan bahan ajar video animasi berbasis 

Plotagon untuk ahli materi dilihat dari aspek penampilan dan 

pemrograman. Kisi-kisi lembar validasi ahli media dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 3.8 Kisi-kisi Lembar Ahli Media 

No. Aspek Indikator Nomor Butir 

1 Materi  Kesesuaian isi materi dengan 

KD  

1 

  Kesesuaian isis materi dengan 

indikator  

2 
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2 Desain  Kejelasan audio (narasi, 

backsound, music)  

3, 6, 7, 8 

  Kesesuaian visual (warna, 

layout, Design) 

4, 5 

  Media bergerak (animasi) pada 

video pembelajaran  

9, 10 

3 Pemrograman  Mudah digunakan  14, 

  Aktif, efisien dan interaktif  11 

  Dapat digunakan belajar 

mandiri 

12 

  Kreatif dalam ide materi yang 

disampaikan  

13, 15 

Jumlah 15 

 

4) Lembar Angket Peserta Didik dan Guru 

Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap bahan 

ajar video animasi berbasis Plotagon. Angket ini bertujuan untuk 

mengetahui apakah media tersebut layak digunakan atau tidak. 
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Tabel 3.9 Kisi-kisi Lembar Kuisioner 

No Aspek Indikator Nomor Butir 

1. Respon 

Peserta Didik 

dan guru 

Minat peserta didik dan 

guru terhadap bahan ajar 

1, 2, 3, 7,  

  • Kemudahan 

pemahaman isi 

materi 

 

• Kebermanfaatan 

• Bahasa  

4, 5, 6, 8, 9, 10 

Jumlah 10 

 

F. Teknik Analisis Data 

Dalam teknik ini peneliti mengumpulkan seluruh data, tahap ini 

merupakan merupakan penentuan dari hasil penelitian. Penelitian ini 

menggunakan dua teknik analisis data yaitu, analisis data kualitatif dan 

analisis data kuantitatif. 

1. Teknik Kualitatif 

Teknik kualitatif dilakukan setelah memperoleh hasil dari 

wawancara, observasi dan masukan dari para ahli mengenai 

kelayakan dan kualitas bahan ajar video animasi menggunakan 
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Aplikasi Plotagon. Data ini juga digunakan untuk melakukan 

perbaikan produk yang dikembangkan. 

2. Teknik Kuantitatif 

Analisis data kuantitatif untuk mengolah data yang dilakukan 

dengan menyusun secara sistematis dalam bentuk angka-angka dan 

persentase mengenai suatu objek yang diteliti, maka akan 

menghasilkan kesimpulan. Objek yang diteliti pada penelitian ini 

mengenai kelayakan produk berupa bahan ajar video animasi 

menggunakan Aplikasi Plotagon. Adapun analisis kuantitatif yang 

digunakan ada dua, yaitu: 

a. Angket Validasi Ahli 

Validasi ini dilakukan untuk menguji kelayakan bahan ajar 

video animasi tersebut, kelayakannya di dapat dari para ahli 

dengan menggunakan kuisioner. Skala pengukuran yang 

digunakan skala Likert yang berkriteria 5 tingkat yang 

diinterpretasikan ke dalam angka 1-5, masing-masing 

menunjukkan (1) sangat kurang, (2) kurang, (3) cukup, (4) baik, (5) 

sangat baik.  

Data validitas media dianalisis menggunakan rumus sebagai 

berikut: 

𝑝
∑ 𝑥

∑ 𝑥𝑖
 x 100% 
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Keterangan: 

P : prestasi kelayakan 

∑ 𝑥 : jumlah total skor jawaban validator (nilai nyata) 

∑ 𝑥𝑖 : jumlah skor jawaban tertinggi (nilai harapan) 

 

Tabel 3.10 Kualifikasi Tingkat Kelayakan Berdasarkan Presentase  

Rata-rata 

No 
Tingkat Pencapaian 

(100%) 
Kualifikasi Keterangan 

1. 90%-100%  Sangat baik 
Sangat layak, tidak perlu di 

revisi 

2. 75%-89% Baik  Layak, perlu di revisi 

3. 64%-74% Cukup 
Cukup layak, cukup banyak 

yang di revisi 

4. 55%-64% Kurang 
Kurang layak, banyak yang 

harus di revisi 

5. 0%-54% Sangat kurang 
Tidak layak, harus di revisi 

total 
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b. Angket Respon Peserta Didik 

Hasil analisis tanggapan peserta didik terhadap bahan ajar 

video animasi berbasis Plotagon materi Pola Hidup Bergotong 

Royong pada Bab 5 ini diambil melalui angket dengan rumus: 

Presentase = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100% 

 

Tabel 3.11 Kriteria Respon Peserta Didik Terhadap Bahan Ajar Video 

Animasi 

Presentase Kriteria 

80%-100% Sangat Baik 

66%-79% Baik 

56%-65% Cukup 

41%-55% Kurang 

<40% Sangat Kurang 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Pengembangan produk bahan ajar video animasi menggunakan 

Aplikasi Plotagon pada penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation). Berikut ini adalah Langkah-langkah 

pada tahapan ADDIE: 

1. Tahap Analisis 

Tahap analisis ini merupakan tahap awal dalam 

pengembangan bahan ajar menggunakan Aplikasi Plotagon. 

Tahapan ini dilakukan untuk analisis kebutuhan. Mengidentifikasi 

masalah yang terdapat pada saat proses pembelajaran di sekolah. 

Analisis kebutuhan yang dilakukan berupa wawancara dengan guru 

kelas IV SDN Babakan Kota Bogor dengan tujuan untuk 

mengidentifikasi masalah yang terjadi yang meliputi beberapa 

tahapan berikut: 

a. Analisa Kurikulum 

SDN Babakan Kota Bogor kelas IV menggunakan 

Kurikulum Merdeka, dalam kurikulum tersebut tentunya memiliki 

kekurangan dan kelebihan. Kurikulum Merdeka memiliki 
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beberapa kelebihan yaitu; 1) Pembelajaran yang disesuaikan 

dengan kebutuhan peserta didik, 2) Guru dapat memilih metode 

yang tepat dalam proses pembelajaran, 3) Meningkatkan 

kreativitas dan motivasi belajar peserta didik. 

Selain memiliki kelebihan Kurikulum Merdeka juga memiliki 

kekurangan yaitu; 1) Memerlukan peran aktif peserta didik dalam 

proses pembelajaran, 2) Memerlukan peran aktif guru dalam 

mengembangkan metode pembelajaran, 3) Kurang memadainya 

sarana dan prasarana di setiap sekolah. Sumber belajar yang 

digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran banyak sekali 

mengalami kesulitan karna kurikulum Merdeka menuntut guru 

untuk lebih inovatif Sementara kesulitan pada sumber belajar 

atau buku terkadang tidak sesuai dengan Capaian Pembelajaran 

(CP) sehingga guru harus mandiri dan ditunntut untuk 

menemukan keleluasaan sendiri untuk menyampaikan bahan 

ajar sesuai dengan kebutuhan dan minat belajar siswa,  

Berikut merupakan hasil wawancara yang peneliti lakukan 

pada guru di SDN Babakan: 

Tabel 4.1 Hasil Wawancara Guru SDN Babakan Kota Bogor 

Nama Hasil Wawancara 

Lia Andriani, S.Pd Pada saat pembelajaran di kelas peserta didik 

mengalami kesulitan konsentrasi dan sulit fokus 
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saat pembelajaran berlangsung dan kurangnya 

motivasi belajar peserta didik dalam 

melaksanakan pembelajaran di kelas. 

Kompetensi (skill) guru yang belum 

sepenuhnya bisa dalam memanfaatkan 

teknologi serta sarana dan prasarana yang 

kurang memadai untuk mengembangkan 

bahan ajar. 

  

Berdasarkan hasil wawancara di atas, dapat diambil 

kesimpulan bahwa kurangnya kompetensi (skill) guru dan 

kurangnya fasilitas dalam mengembangkan bahan ajar yang 

menarik menjadi alasan mengapa pembelajaran masih 

menggunakan bahan ajar berupa buku ajar dan metode 

pembelajaran ceramah yang membuat suasana belajar 

membosankan, sehingga membuat berkurangnya motivasi 

belajar peserta didik. Peserta didik mengharapkan pembelajaran 

yang menyenangkan dan bahan ajar yang variatif tidak hanya 

terpaku pada bahan ajar buku saja. Berdasarkan analisis bahan 

ajar tersebut, maka peneliti perlu untuk mengembangkan suatu 

bahan ajar yang dapat menarik minat belajar dan motivasi belajar 

peserta didik, yaitu berupa pengembangan bahan ajar 
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menggunakan Aplikasi Plotagon pada materi Pola Hidup 

Bergotong Royong. 

b. Analisa Peserta Didik 

Pada saat observasi di kelas IV SDN Babakan Bogor, guru 

menggunakan bahan ajar Power Point (PPT), video 

pembelajaran, dan quiziz. Peserta didik membutuhkan bahan 

ajar yang menarik perhatian agar peserta didik tidak merasa 

bosan saat proses pembelajaran. Dalam mengembangkan 

bahan ajar guru perlu memanfaatkan perkembangan teknologi 

yang berkembang pada saat ini untuk meningkatkan motivasi dan 

tujuan belajar peserta didik. 

Peneliti melaksanakan penelitian di kelas IV SDN Babakan 

Bogor dengan total peserta didik sebanyak 23 orang. Tahapan uji 

efektivitas dan penelitian respon peserta didik terhadap bahan 

ajar video animasi menggunakan Aplikasi Plotagon membuat 

peserta didik memiliki semangat belajar dan meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik pada saat proses pembelajaran 

menggunakan bahan ajar video animasi ini. 

c. Analisis Guru 

Pada saat pelaksanaan observasi yang telah dilakukan di 

SDN Babakan Bogor mengenai proses pembelajaran belum 

semua guru memahami perkembangan teknologi untuk 



57 
 

 
 

menjadikan bahan ajar lebih bervariasi dan menarik. 

Penggunaan buku cetak pada saat proses pembelajaran masih 

kurang cukup untuk mengasah kemampuan peserta didik, serta 

sarana dan prasarana penunjang yang belum memadai. Oleh 

karena itu, peneliti mengembangkan sebuah bahan ajar 

menggunakan Aplikasi Plotagon yang nantinya dapat 

mempermudah menambah wawasan untuk guru di SDN 

Babakan dalam mengembangkan suatu bahan ajar yang lebih 

bervariatif lagi. Sehingga permasalahan kurangnya semangat 

belajar peserta didik dalam proses pembelajaran dapat dengan 

mudah diatasi. 

2. Tahap Desain 

Pada tahap desain, peneliti menganalisis dari semua hasil 

analisis kebutuhan, memberikan Solusi dengan pengembangan 

bahan ajar video animasi menggunakan Aplikasi Plotagon. Tahap ini 

bertujuan agar menghasilkan sebuah bahan ajar yang maksimal dan 

sesuai dengan yang diharapkan. 

Aplikasi yang digunakan untuk mendesain bahan ajar video 

animasi yaitu Aplikasi Plotagon. Materi yang digunakan dalam video 

animasi ini yaitu Bab 5 materi Pola Hidup Bergotong Royong pada 

mata Pelajaran Pendidikan Pancasila. Pada tahap desain ini peneliti 

merancang desain tampilan, mengumpulkan materi, gambar, video, 
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dan backsound yang sesuai dengan video animasi yang akan dibuat. 

Proses pengembangan bahan ajar video animasi ini dibuat dengan 

tampilan yang menarik dan menggunakan background yang 

beragam, audio yang tidak membosankan dalam penyampaian 

materi sehingga terdengar lebih jelas. Hasil tahap desain video 

animasi menggunakan Aplikasi Plotagon adalah sebagai berikut; a) 

Video diawali dengan salam pembuka dan perkenalan diri, b) 

Menyampaikan materi dan tujuan pembelajaran yang akan 

dipelajari, c) Selanjutnya ada perkanalan para tokoh yang ada di 

dalam video animasi tersebut, d) Pemaparam isi materi 

pembelajaran, e) Kalimat penutup. 

Tabel 4.2 Storyboard Video Animasi Aplikasi Plotagon 

Desain Deskripsi 

 

 

Pada tahap awal pembuatan video 

menggunakan aplikasi plotagon 

yaitu pertama buka Aplikasi 

Plotagon, setelah terbuka bisa mulai 

membuat video sesuai kebutuhan 

dengan memilih latar tempat, aktor, 

backsound sesuai kebutuhan yang 

diingiinkan. 

https://www.plotagon.com/desktop/  

https://www.plotagon.com/desktop/
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Kedua, klik scene untuk memiilih 

latar tempat sesuai dengan 

kebutuhan video. 

 

 

Setelah memilih latar tempat pilih 

tambah aktor untuk menambahkan 

karakter yang akan digunakan. 

 

 

Karakter bisa memilih dari yang 

sudah di sediakan atau bisa 

membuat kreasi sendiri dan diberi 

nama sesuai dengan keinginan. 

 

 

Saat ingin memulai percakapan bisa 

memilih aktor yang akan digunakan 

dalam percakapan video animasi 

tersebut. Pada percakapan bisa 

menggunakan suara sendiri, 

menggunakan suara Artificial 

Intelligence (AI) atau menggunakan 

macam-macam suara lainnya. 
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Buat video semenarik mungkin 

sesuai dengan keinginan, pada 

aplikasi plotagon ini bisa 

menambahkan latar musik yang 

sudah di sediakan pada aplikasi, 

karakter yang bisa di kreasikan 

sendiri, memilih latar tempat sesuai 

keinginan, membuat percakapan 

sesuai kebutuhan. 

 

3. Tahap Pengembangan 

Pada tahap pengembangan, produk yang dikembangkan 

kemudian diuii kelayakannya untuk digunakan. Validasi dilakukan 

untuk mengevaluasi dan mengukur validitas produk yang 

dikembangkan. Validasi dilakukan oleh tiga ahli yaitu media, bahasa, 

dan materi. Hasil penguji akan dianalisis dalam bentuk presentase 

sehingga dapat mengetahui kelayakan dari produk yang 

dikembangkan. Penilaian terhadap produk video animasi 

menggunakan Aplikasi Plotagon adalah sebagai berikut; 

1) Deskripsi Validasi Ahli 

Validasi merupakan kegiatan mengumpulkan data atau 

informasi dari para ahli dibidangnya (validator) untuk menentukan 
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valid atau tidaknya terhadap media yang dikembangkan. Tujuan 

validitas untuk mengetahui tingkat kelayakan produk bahan ajar 

menggunakan Aplikasi Plotagon materi Pola Hidup Bergotong 

Royong. Hasil yang diperoleh dari validasi ini menjadi masukan 

untuk mengembangkan bahan ajar menggunakan Aplikasi 

Plotagon yang akan digunakan. 

Hasil dari kegiatan ini adalah masukan untuk bahan ajar 

menggunakan Aplikasi Plotagon yang akan digunakan, Validasi 

produk dilakukan oleh 3 validator yang terdiri dari 2 dosen 

Universitas Pakuan dan 1 guru SDN Babakan Bogor. Pada 

bidang media yaitu Aries Maesya, M.Kom, pada bidang ahli 

bahasa yaitu Stella Talitha, M.Pd, dan sebagai ahli materi yaitu 

guru kelas IV SDN Babakan Bogor yang Bernama Lia Andriani, 

S.Pd. 

Data validitas diperoleh dari angket penilaian yang 

diberikan oleh validator. Selain memberikan penilaian, validator 

juga memberikan kritik dan saran terhadap produk 

pengembangan bahan ajar yang dibuat. Validasi dilakukan 

sebanyak dua kali sampai produk dinvatakan lavak untuk 

digunakan tapa revisi. Adapun, hasil uji validitas terhadap produk 

pengembangan bahan ajar menggunakan Aplikasi Plotagon ini, 

disajikan sebagai berikut; 



62 
 

 
 

a. Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media ditunjukkan untuk mendapatkan 

penilaian, kritik, dan saran terkait produk bahan ajar pada 

materi Pola Hidup Bergotong Royong. Ahli media melakukan 

penilaian dari segi desain visual dan audio media. Uji validasi 

ahli media ini dilakukan oleh salah satu dosen dari Fakultas 

Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam (FMIPA), Program 

Studi Ilmu Komputer Universitas Pakuan yaitu Aries Maesya, 

M.Kom. Berikut merupakan hasil penilaian produk bahan ajar 

pada materi Pola Hidup Bergotong Royong. 

Tabel 4.3 Hasil Penilaian Validasi 1 Bahan Ajar oleh Ahli Media 

No. Pertanyaan Nilai 

1. Animasi tulisan yang disampaikan jelas dan 

menarik 

4 

2. Kesesuaian tampilan dengan background 3 

3. Kombinasi warna yang menarik 3 

4. Kesesuaian setting gambar dan animasi 3 

5. Kesesuaian penyajian gambar dengan 

materi yang dibahas 

3 

6. Kesesuaian musik pengiring dengan narasi 4 

7. Suara yang disajikan jelas 4 

8.  Antara suara dengan animasi sesuai 3 
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9. Kualitas video bagus 4 

10. Isi video runtut sesuai materi 4 

11. Video efektif dan efisien digunakan. 4 

12. Video pembelajaran dapat digunakan 

berulang kali. 

4 

13. Media memuat konsep-konsep yang mampu 

meningkatkan pemahaman peserta didik. 

4 

14. Bahan ajar digital mudah diakses peserta 

didik 

5 

15. Penyajian video animasi kreatif/unik 4 

 Total Penilaian 56 

 Skor Maksimal 76 

 Presentase 74% 

  

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media mengenai 

pengembangan bahan ajar video animasi menggunakan 

Aplikasi Plotagon pada materi Pola Hidup Bergotong Royong 

dapat di presentasekan melalui rumus sebagai berikut; 

𝑃 =
𝑓

𝑁
 𝑋 100% 

Angket yang disajikan terdapat 15 pertanyaan dengan 

skor antara 1 sampai 5. Jika 15 pertanyaan yang disajikan 
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mendapatkan jumlah skor ideal yaitu 5, maka akan 

memperoleh skor maksimal yaitu 75. 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
56

75
 𝑋 100% =  75% 

Jika dilihat dengan tabel kelayakan yang telah 

disajikan sebelumnya, hasil produk yang sudah 

dikembangkan ini memiliki kategori “layak digunakan di 

sekolah dasar dengan revisi dan nilai antara 75%-89%, 

artinya produk ini layak untuk digunakan di lapangan. Namun 

perlu diperbaiki supaya produk pengembangan bahan ajar 

video animasi menggunakan Aplikasi Plotagon ini 

dikembangkan lagi supaya menjadi lebih baik dan dapat 

digunakan oleh peserta didik. 

Adapun data berupa komentar dan saran ahli media 

yang telah mengamati serta melihat semua komponen 

produk. Berikut ini merupakan saran dan komentar dari ahli 

media; 

1) Pada opening video tambahkan identitas seperti; 

kalimat pembuka, judul materi pembelajaran, tujuan 

pembelajaran. 

2) Kombinasikan media gambar dan teks untuk 

penekanan kepada audiens  
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Tabel 4.4 Hasil Validasi 2 Ahli Media Pada Produk Video Animasi 

Menggunakan Aplikasi Plotagon 

No. Pertanyaan Nilai 

1. Animasi tulisan yang disampaikan jelas dan 

menarik 

4 

2. Kesesuaian tampilan dengan background 5 

3. Kombinasi warna yang menarik 5 

4. Kesesuaian setting gambar dan animasi 5 

5. Kesesuaian penyajian gambar dengan 

materi yang dibahas 

5 

6. Kesesuaian musik pengiring dengan narasi 5 

7. Suara yang disajikan jelas 5 

8.  Antara suara dengan animasi sesuai 5 

9. Kualitas video bagus 5 

10. Isi video runtut sesuai materi 5 

11. Video efektif dan efisien digunakan. 5 

12. Video pembelajaran dapat digunakan 

berulang kali. 

5 

13. Media memuat konsep-konsep yang mampu 

meningkatkan pemahaman peserta didik. 

5 

14. Bahan ajar digital mudah diakses peserta 

didik 

5 

15. Penyajian video animasi kreatif/unik 5 
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 Total Penilaian 74 

 Skor Maksimal 75 

 Presentase 99% 

 

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media mengenai 

pengembangan bahan ajar video animasi menggunakan 

Aplikasi Plotagon pada materi Pola Hidup Bergotong Royong 

dapat di presentasekan melalui rumus sebagai berikut; 

𝑃 =
𝑓

𝑁
 𝑋 100% 

Angket yang disajikan terdapat 15 pertanyaan dengan 

skor antara 1 sampai 5 jumlah skor ideal. Jika 15 pertanyaan 

yang disajikan mendapatkan jumlah skor ideal yaitu 5, maka 

akan memperoleh skor maksimal 75 skor maksimal. 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
74

75
 𝑋 100% = 99%  

Jika dilihat dengan tabel kelayakan yang telah 

disajikan sebelumnya, hasil produk yang sudah 

dikembangkan ini memiliki kategori “layak digunakan di 

sekolah dasar tanpa revisi’ dengan nilai antara 90%-100%, 

artinya produk ini sangat layak untuk diuji cobakan di sekolah 

dasar tanpa adanya revisi.  
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Berikut ini adalah beberapa perbaikan lampiran media 

yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini; 

Tabel 4.5 Revisi oleh Ahli Media 

Sebelum Sesudah Catatan 

  

Buatlah opening 

video animasi 

dengan menjelaskan 

identitas video. 

 

b. Ahli Bahasa 

Ahli bahasa dalam pengembangan produk ini yaitu 

Stella Talitha, M.Pd yang merupakan seorang dosen Prodi 

Bahasa dan Sastra Indonesia (PBSI) yang berada di 

lingkungan Universitas Pakuan. Ahli bahasa memberikan 

penilaian, saran, dan komentar terhadap produk bahan ajar 

video animasi ini. Aspek yang dinilai dalam validasi bahasa ini 

meliputi kesesuaian tata bahasa, ketepatan tanda baca, 

keterbacaan atau kejelasan dan keefektifan serta 

penyampaian informasi yang mudah dipahami. Berikut ini 

merupakan data hasil penilaian ahli bahasa pada produk 

pengembangan bahan ajar video animasi menggunakan 

Aplikasi Plotagon pada materi Pola Hidup Bergotong Rogong. 
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Tabel 4.6 Hasil Validasi 1 Bahan Ajar oleh Ahli Bahasa 

No. Aspek Nilai 
   

 Aspek kelugasan  
1. Bahasa yang digunakan tidak berbelit-belit. 3 
2. Kalimat yang digunakan sederhana dan 

jelas. 
3 

3. Kejelasan informasi yang diberikan. 3 
4. Bahasa yang digunakan sederhana dan 

komunikatif. 
3 

 Aspek komunikatif  
5. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

peserta didik. 
3 

6. Dapat memotivasi peserta didik dalam 

menggunakan video animasi. 
3 

7. Bahasa sesuai dengan karakteristik peserta 

didik. 
3 

 Kesesuaian dengan kaidah bahasa  
8.  Ketepatan penggunaan simbol dan tanda 

baca. 
2 

9. Ketepatan penggunaan ejaan. 2 
10. Penggunaan bahasa yang efektif 2 
11. Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

kaidah Ejaan Yang Disempurnakan (EYD). 
2 

12. Bahasa yang digunakan tidak mengandung 

unsur SARA. 
5 

 Total Penilaian 34 

 Skor Maksimal 60 

 Presentase 57% 

 

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli bahasa mengenai 

pengembangan bahan ajar video animasi menggunakan 
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Aplikasi Plotagon pada materi Pola Hidup Bergotong Royong 

dapat di presentasekan melalui rumus sebagai berikut; 

𝑃 =
𝑓

𝑁
 𝑋 100% 

Angket yang disajikan terdapat 15 pertanyaan dengan 

skor antara 1 sampai 5 jumlah skor ideal. Jika 12 pertanyaan 

yang disajikan mendapatkan jumlah skor ideal yaitu 5, maka 

akan memperoleh skor maksimal 60 skor maksimal. 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
34

60
 𝑋 100% =  57% 

Jika dilihat dengan tabel kelayakan yang telah 

disajikan sebelumnya, hasil produk yang sudah 

dikembangkan ini memiliki kategori “kurang layak digunakan 

di sekolah dasar dengan revisi’ dengan nilai antara 55%-64%, 

artinya produk ini kurang layak untuk digunakan di lapangan. 

Ada banyak hal yang perlu diperbaiki supaya produk 

pengembangan bahan ajar video animasi menggunakan 

Aplikasi Plotagon ini dikembangkan lagi supaya menjadi lebih 

baik dan dapat digunakan oleh peserta didik. 

Adapun data berupa komentar dan saran ahli bahasa 

yang telah mengamati dan melihat semua komponen produk, 

berikut ini merupakan saran dan komentar dari ahli bahasa; 

1) Gunakan Bahasa yang baik dan benar 
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2) Gunakan kalimat efektif 

3) Sesuaikan tanda baca 

Tabel 4.7 Hasil Validasi 2 Ahli Bahasa Pada Produk Video 

Animasi Menggunakan Aplikasi Plotagon 

No. Aspek Nilai 
   

 Aspek kelugasan  
1. Bahasa yang digunakan tidak berbelit-belit. 5 
2. Kalimat yang digunakan sederhana dan 

jelas. 
5 

3. Kejelasan informasi yang diberikan. 5 
4. Bahasa yang digunakan sederhana dan 

komunikatif. 
5 

 Aspek komunikatif  
5. Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

peserta didik. 
5 

6. Dapat memotivasi peserta didik dalam 

menggunakan video animasi. 
5 

7. Bahasa sesuai dengan karakteristik peserta 

didik. 
5 

 Kesesuaian dengan kaidah bahasa  
8.  Ketepatan penggunaan simbol dan tanda 

baca. 
5 

9. Ketepatan penggunaan ejaan. 5 
10. Penggunaan bahasa yang efektif 5 
11. Bahasa yang digunakan sesuai dengan 

kaidah Ejaan Yang Disempurnakan (EYD). 
5 

12. Bahasa yang digunakan tidak mengandung 

unsur SARA. 
5 

 Total Penilaian 60 

 Skor Penilaian 60 

 Presentase 100% 
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Berdasarkan hasil penilaian dari ahli bahasa mengenai 

pengembangan bahan ajar video animasi menggunakan 

Aplikasi Plotagon pada materi Pola Hidup Bergotong Royong 

dapat di presentasekan melalui rumus sebagai berikut; 

𝑃 =
𝑓

𝑁
 𝑋 100% 

Angket yang disajikan terdapat 15 pertanyaan dengan 

skor antara 1 sampai 5 jumlah skor ideal. Jika 12 pertanyaan 

yang disajikan mendapatkan jumlah skor ideal yaitu 5, maka 

akan memperoleh skor maksimal 60 skor maksimal. 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
60

60
 𝑋 100% = 100%  

Jika dilihat dengan tabel kelayakan yang telah 

disajikan sebelumnya, hasil produk yang sudah 

dikembangkan ini memiliki kategori “sangat layak digunakan 

di sekolah dasar tanpa revisi’ dengan nilai 90%-100%, artinya 

produk ini sangat layak untuk diujicobakan di sekolah dasar 

tanpa adanya revisi.  

Berikut ini adalah beberapa perbaikan lampiran media 

yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini; 
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Tabel 4.8 Hasil Revisi oleh Ahli Bahasa 

Sebelum Sesudah Catatan 

  

Gunakan kalimat 

yang efektif. 

  

Gunakan tanda 

baca yang sesuai. 

 

c. Ahli Materi 

Ahli materi dalam pengembangan produk ini yaitu Lia 

Andriani, S.Pd yang merupakan guru kelas IV SDN Babakan 

Kota Bogor yang memiliki pengalaman dalam mengajar dan 

mempunyai kompetensi di bidang pendidikan guru sekolah 

dasar. Ahli materi memberikan penilaian, saran, dan komentar 

terhadap produk bahan ajar video animasi ini. Penilaian ini 

meliputi kesesuaian materi, kelayakan materi, kelayakan 

media terhadap materi dan penyajian materi. Berikut ini 

merupakan data hasil penilaian ahli materi pada produk 

pengembangan bahan ajar video animasi menggunakan 

Aplikasi Plotagon pada materi Pola Hidup Bergotong Rogong. 
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Tabel 4.9 Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

No. Pertanyaan Nilai 

1. Kesesuaian isi materi dengan indikator. 4 

2. Kesesuaian materi dengan capaian 

pembelajaran (CP). 

4 

3. Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran (TP). 

5 

4. Materi yang disampaikan pada bahan ajar 

video animasi sudah sistematis. 

5 

5. Materi yang disampaikan dapat dipahami 

oleh peserta didik. 

5 

6. Materi pada video animasi sesuai dengan 

tingkat perkembangan intelektual peserta 

didik. 

4 

7. Keterkaitan materi dengan kehidupan sehari-

hari. 

5 

8.  Ketepatan penggunaan simbol dan tanda 

baca. 

5 

9. Materi dapat memicu peserta didik berpikir 

kritis dan termotivasi dalam belajar. 

5 

10. Materi pada video animasi sudah tuntas. 4 

11. Kejelasan tulisan atau huruf yang digunakan. 5 

12. Ketepatan penggunaan kosakata. 5 



74 
 

 
 

13. Kemudahan dalam membaca. 4 

14. Penulisan sesuai dengan EYD. 4 

15. Produk video animasi dapat membantu 

peserta didik belajar mandiri. 

4 

 Total Penilaian 68 

 Skor Penilaian 75 

 Presentase 90% 

 

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi mengenai 

pengembangan bahan ajar video animasi menggunakan 

Aplikasi Plotagon pada materi Pola Hidup Bergotong Royong 

dapat di presentasekan melalui rumus sebagai berikut; 

𝑃 =
𝑓

𝑁
 𝑋 100% 

Angket yang disajikan terdapat 15 pertanyaan dengan 

skor antara 1 sampai 5 jumlah skor ideal. Jika 15 pertanyaan 

yang disajikan mendapatkan jumlah skor ideal yaitu 5, maka 

akan memperoleh skor maksimal 75 skor maksimal. 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
68

75
 𝑋 100% = 91% 

Jika dilihat dengan tabel kelayakan yang telah 

disajikan sebelumnya, hasil produk yang sudah 

dikembangkan ini memiliki kategori “sangat layak digunakan 
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di sekolah dasar tanpa revisi” dengan nilai antara 90% - 

100%, artinya produk ini dianggap layak untuk diujicobakan di 

sekolah dasar tanpa adanya revisi. 

Adapun data berupa komentar atau saran dari ahli 

materi setelah melihat dan mengamati semua materi yang 

telah disajikan, yaitu  

1) Sangat baik dalam penyampaian materi 

2) Terdapat identitas video seperti judul dan materi. 

3) Tujuan pembelajaran sesuai dengan materi 

sehingga secara keseluruhan tidak perlu adanya 

perbaikan.  

Setelah memperoleh data dari rata-rata skor validasi 

secara keseluruhan. Maka, selanjutnya data tersebut 

dimodifikasi untuk mendapatkan suatu Kesimpulan mengenai 

produk bahan ajar video animasi menggunakan Aplikasi 

Plotagon sesuai dengan pedoman transformasi ideal sebelum 

revisi berdasarkan tabel di bawah ini. 

Tabel 4.10 Penilaian Validator Sebelum Revisi Mengenai  

Aspek Kevalidan 

Validator Rata-rata Skor Validasi 

Ahli Media 75% 

Ahli Bahasa 57% 
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Ahli Materi 91% 

Rata-rata 74% 

 

Setelah melakukan perubahan data dari skor rata-rata 

validitas, dapat diberikan Kesimpulan mengenai validitas 

pengembangan bahan ajar animasi menggunakan Aplikasi 

Plotagon berdasarkan konversi ideal setelah revisi pada tabel 

berikut ini; 

Tabel 4.11 Penilaian Validator Setelah Revisi Mengenai 

Aspek Kevalidan 

Validator Rata-rata Skor Validasi 

Ahli Media 99% 

Ahli Bahasa 100% 

Ahli Materi 91% 

Rata-rata 97% 

 

Setelah pemaparan dari ketiga validator tersebut 

mendapatkan penilaian kelayakan produk bahan ajar video 

animasi menggunakan Aplikasi Plotagon materi Pola Hidup 

Bergotong Royong sebelum revisi dapat diperoleh hasil 

sebagai berikut; 
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Tabel 4.12 Penilaian Validator Sebelum Revisi Mengenai 

 Aspek Kelayakan 

Validator Penilaian Produk Secara Keseluruhan 

Ahli Media Cukup Layak 

Ahli Bahasa Kurang Layak 

Ahli Materi Sangat Layak 

 

Setelah mendapatkan hasil penilaian revisi dari ketiga 

validator tersebut mendapatkan penilaian setelah melakukan 

revisi kelayakan produk bahan ajar video animasi 

menggunakan Aplikasi Plotagon materi Pola Hidup Bergotong 

Royong ini dapat diperoleh hasil sebagai berikut; 

Tabel 4.13 Penilaian Validator Setelah Revisi Mengenai  

Aspek Kelayakan 

Validator Penilaian Produk Secara Keseluruhan 

Ahli Media Sangat Layak 

Ahli Bahasa Sangat Layak 

Ahli Materi Sangat Layak 

 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa bahan ajar 

video animasi menggunakan Aplikasi Plotagon materi Pola Hidup 

Bergotong Royong “sangat layak” untuk digunakan dalam 

pembelajaran. Hal tersebut atas dasar penilaian yang diberikan 
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oleh validator. Sehingga dari hasil tersebut menunjukkan 

kelayakan produk untuk diujicobakan pada peserta didik. 

Berikutnya akan membahas hasil uji coba yang telah dilakukan 

oleh peserta didik kelas IV yaitu berupa angket respon dari 

peserta didik. 

4. Tahap Implementasi 

Pada tahap ini produk di implementasikan dan dikembangkan 

pada proses kegiatan pembelajaran. Setelah melakukan validasi 

produk oleh tim ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi dapat 

diketahui kekurangan dari produk tersebut. Maka peneliti melakukan 

perbaikan pada produk tersebut agar produk menjadi lebih baik lagi. 

Setelah produk diperbaiki selanjutnya diuji cobakan pada peserta 

didik kelas IV SDN Babakan Kota Bogor dengan jumlah 23 peserta 

didik.  

5. Tahap Evaluasi 

Pada tahap evaluasi dilakukan penilaian dari angket yang 

telah diberikan kepada peserta didik dan guru berdasarkan 

implementasi uji coba terbatas yang dilakukan. 

1) Respon Guru 

Sebelum melakukan uji coba terhadap peserta didik 

dilakukan uji coba terlebih dahulu kepada guru kelas IV guna 

mengetahui respon guru pada produk pengembangan bahan ajar 
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video animasi menggunakan Aplikasi Plotagon materi Pola Hidup 

Bergotong Royong. Proses ini dilakukan dengan enam 

pertanyaan kuisioner untuk mendapatkan respon guru terhadap 

produk pengembangan. Uji coba dilakukan pada guru kelas IV, 

berikut deskripsi respon guru yang diperoleh dengan 

menggunakan angket setelah menggunakan bahan ajar video 

animasi materi Pola Hidup Bergotong Royong; 

Tabel 4.14 Tabel Hasil Respon Guru pada Penggunaan 

Bahan Ajar 

No Butir Pertanyaan Nilai 

1. Tampilan video animasi menarik. 5 

2. Penyampaian video animasi menarik dan 

mudah dipahami. 

5 

3. Tampilan suara/audio jelas. 4 

4.  Cerita dalam video animasi pembelajaran 

menggunakan Aplikasi Plotagon menarik dan 

materinya mudah dipahami. 

5 

5. Bahasa/perintah dalam media sederhana dan 

mudah dipahami. 

5 

6. Bahasa dalam media jelas dan sesuai. 4 

7. Bahan ajar video animasi menimbulkan minat 

saya untuk belajar. 

5 

8. Bahan ajar video animasi dapat meningkatkan 

motivasi belajar saya. 

5 

9.  Bahan ajar video animasi pembelajaran 

menggunakan Aplikasi Plotagon dapat 

mempermudah saya dalam memahami materi. 

4 
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10. Bahan ajar video animasi dapat memudahkan 

saya dalam belajar.  

4 

 Total Skor 45 

 Skor Maksimal 50 

 Presentase  90% 

  

Berdasarkan hasil data yang telah diperoleh melalui 

angket respon guru, maka dari hasil keseluruhan tersebut 

menunjukkan bahwa bahan ajar video animasi menggunakan 

Plotagon materi Pola Hidup Bergotong Royong memperoleh 

hasil nilai yang sangat layak. Hasil tersebut dapat dilihat dari 

rata-rata presentase yang diberikan oleh peserta didik sebesar 

90%. Nilai tersebut berada pada rentang nilai antara 80%-100%, 

sehingga dapat dikatakan bahan ajar video animasi 

menggunakan Plotagon materi Pola Hidup Bergotong Royong 

dapat diterapkan dengan baik dalam pembelajaran disekolah 

serta layak uji coba. 

2) Respon Peserta Didik Berdasarkan Uji Coba 

Uji coba pelaksanaan dilakukan di SDN Babakan Bogor 

pada kelas IV SD, pada kelas VI ini terdapat permasalahan 

mengenai bahan ajar yang digunakan belum bervariatif dan 

hendak dijadikan penelitian dan pengembangan serta kurangnya 

moltivasi belajar peserta didik. Pelaksanaan uji coba produk 

bahan ajar dilakukan untuk mengetahui respon peserta didik saat 
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menggunakan bahan ajar yang dikembangkan melalui angket 

yang berisi sepuluh pernyataan, total pengisian angket sebanyak 

23 peserta didik. Peneliti sebelumnya menjelaskan terleblh 

dahulu kepada guru kelas untuk mengkoordinasikan penggunaan 

produk, kemudian setelah peserta didik menggunakan produk 

tersebut peserta didik mengisi lembar angket yang diberikan. 

Berikut ini akan dijelaskan angket respon peserta didik yang 

diperoleh dengan diajukan angket kuisioner setelah 

menggunakan produk. 

Respon peserta didik terhadap produk bahan ajar dapat 

diketahui menggunakan perhitungan data kualitatif sederhana 

yaitu dengan rumus berikut; 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =  
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙
𝑋 100% = 

Berdasarkan hasil rekapitulasi data penilaian yang 

dilakukan terhadap 20 peserta didik, Berikut akan dipaparkan 

melalui tabel data rekapitulasi data respon peserta didik setelah 

menggunakan bahan ajar Aplikasi Plotagon. 

Tabel 4.15 Rekapitulasi Respon Peserta Didik 

No Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Presentase Rata-rata 

Presentase 

1 48 50 96  
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2 47 50 94  

3 39 50 78  

4 46 50 92  

5 25 50 50  

6 37 50 74  

7 46 50 92  

8 47 50 94  

9 46 50 92  

10 48 50 96  

11 46 50 92 90% 

12 43 50 86  

13 49 50 98  

14 49 50 98  

15 50 50 100  

16 35 50 70  

17 34 50 68  

18 39 50 78  

19 48 50 96  

20 42 50 84  

 

Berdasarkan hasil data yang telah diperoleh melalui 

angket pesera didik kelas IV, maka dari hasil keseluruhan 

tersebut menunjukkan bahwa bahan ajar video animasi 
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menggunakan Plotagon materi Pola Hidup Bergotong Royong 

memperoleh hasil nilai yang sangat layak. Hasil tersebut dapat 

dilihat dari rata-rata presentase yang diberikan oleh peserta didik 

sebesar 90%. Nilai tersebut berada pada rentang nilai antara 

80%-100%, sehingga dapat dikatakan bahan ajar video animasi 

menggunakan Plotagon materi Pola Hidup Bergotong Royong 

dapat diterapkan dengan baik dalam pembelajaran disekolah 

serta layak uji coba. 

Berdasarkan hasil rata-rata dari validasi ahli media, ahli 

materi, dan ahli bahasa dapat disajikan tabulasi hasil dalam 

bentuk diagram pada gambar dibawah ini; 99%, 100%, 91%, dan 

90%. 

Gambar 4.1 Tabulasi Hasil Validasi 
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B. Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian terhadap bahan ajar video animasi 

menggunakan Aplikasi Plotagon materi Pola Hidup Bergotong Royong 

sangat layak digunakan pada pembelajaran kelas IV SD. Karena bahan 

ajar dapat meningkatkan minat dan motivasi peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Dengan adanya bahan ajar video animasi menggunakan 

Aplikasi Plotagon ini dapat membantu peserta didik dalam proses 

pembelajaran dan membuat pembelajaran semakin menarik.  

Hal tersebut sesuai dengan hasil analisis data angket ahli media 

yang memperoleh nilai sebesar 99%. Ahli bahasa sebesar 100%, ahli 

materi sebesar 91% dapat diartikan berdasarkan penilain dari ketiga ahli 

bahwa bahan ajar video animasi menggunakan Aplikasi Plotagon ini 

sangat layak. Berdasrkan hasil uji coba yang dilakukan terhadap 23 

peserta didik kelas IV memperoleh respon yang sangat baik dengan 

presentase 90% dan respon guru memperoleh presentase 90% yang 

artinya produk ini sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran.  

Hasil ini relevan dengan penelitian sebelumnya mengenai 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Plotagon pada Mata 

Pelajaran Bahasa Indonesia untuk Siswa Kelas IV SD Negeri Lubuk 

Kumbung yang dilakukan oleh Kumbung, (2023) menyatakan bahwa 

media video pembelajaran berbasis plotagon  sudah valid, praktis dan 

efektif untuk digunakan, dengan presentase kevalidan 86,26% dan 

kepraktisan 82,67% aplikasi ini mampu meningkatkan motivasi belajar 
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peserta didik dalam pembelajaran. Penelitian relevan lainnya dilakukan 

oleh Rahmawati & Hikmah, (2022) mengenai Pengembangan Media 

Pembelajaran Kosakata Bahasa Arab Berbasis Plotagon Story di SMP 

Muhammadiyah 8 Tunggulangin Sidoarjo menyatakan bahwa efektifitas 

penggunaan aplikasi Plotagon menunjukkan hasil presentase kumulatif 

sebesar 82,4%. Aplikasi ini membantu peserta didik untuk memahami 

makna dan konteks suatu kosa kata bahasa Arab. Dan hasil relevan 

selanjutnya mengenai Pengembangan Media Video Animasi Melalui 

Aplikasi Plotagon Untuk Materi Mematuhi Peraturan di Sekolah Dasar 

yang dilakukan oleh Guru et al., (2020). Hasil penelitian ini berdasarkan 

hasil uji presentase tingkat kepraktisan sebesar 96,25% dan hasil data 

keefektifan berdasarkan hasil rata-rata nilai n-gain uji coba skala kecil 

sebesar 0,65 dalam kategori “sedang” dan pada uji coba skala besar 

sebesar 0,75 dalam kategori “tinggi”. Berdasarkan hasil pre-test post-

test pada uji penerapan skala kecil dan skala besar, maka dapat 

disimpulkan bahwa media video animasi untuk materi mematuhi 

peraturan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran peserta didik 

kelas I Sekolah Dasar. 

Selanjutnya bahan ajar merupakan alat yang digunakan dalam 

proses pembelajaran untuk membantu peserta didik dalam memahami 

materi pembelajaran. Penggunaan bahan ajar dapat membantu peserta 

didik dalam memahami dan mencapai tujuan pembelajaran. pendapat 

tersebut selaras dengan  Aisyah et al., (2020) bahwa bahan ajar 
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merupakan sumber materi bagi guru dalam melaksanakan proses 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. Tanpa adanya 

bahan ajar guru akan mengalami kesulitan dalam mencapai tujuan 

pembelajaran. Salah satu kendala yang sering ditemui dalam pelaksaan 

pembelajaran yaitu belum semua guru menguasai teknologi untuk 

mengembangkan bahan ajar sehingga kurang menariknya proses 

pembelajaran dan kurangnya motivasi belajar peserta didik. Salah satu 

bahan ajar yang dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta 

didik yaitu penggunaan bahan ajar video animasi. Video animasi 

merupakan media elektronik gabungan dari teknologi audio dan visual 

secara bersama sehingga menghasilkan suatu tayangan yang menarik. 

Salah satu pengembangan video animasi yaitu menggunakan Aplikasi 

Plotagon, aplikasi ini dapat membuat tayangan video menjadi lebih 

menarik dan bervariasi. 

Aplikasi Plotagon merupakan wadah yang dapat menuangkan 

imajinasi dan menciptakan video-video 3D. Plotagon ini memiliki banyak 

karakter yang menarik dan bisa di kreasikan sesuai dengan kebutuhan, 

dan latar belakang yang beragam sesuai dengan alur cerita yang 

diinginkan. Penggunaan aplikasi ini memudahkan peserta didik dalam 

memahami materi pembelajaran dan mampu meningkatkan antusiasme 

serta motivasi belajar peserta didik. Peserta didik bisa merasakan 

pengalaman baru dalam proses pembelajaran dengan menggunakan 

bahan ajar berbasis teknologi. Penelitian ini mengembangkan bahan 
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ajar video animasi materi Pola Hidup Bergotong Royong dengan 

menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). 

Tahap pertama yaitu melakukan analisis kebutuhan dengan 

mengumpulkan informasi terkait permasalahan dan pembelajaran kelas 

IV di SDN Babakan Kota Bogor. Analisis kebutuhan dilakukan dengan 

cara observasi dan wawancara guru kelas dan peserta didik untuk 

menemukan permasalahan yang dialami oleh peserta didik kelas IV. 

Permasalahan yang dialami yaitu kurangnya motivasi belajar peserta 

didik, kesulitan fokus peserta didik pada saat guru sedang menjelaskan 

materi pembelajaran. Hal ini terjadi karena jenis bahan ajar yang 

digunakan kurang bervariatif, maka dari itu diperlukan pengembangan 

bahan ajar dengan sesuatu produk yang baru yaitu bahan ajar video 

animasi menggunakan Aplikasi Plotagon. 

Pada tahapan kedua yaitu desain, pada tahap ini dibuat sesuai 

dengan unsur-unsur yang perlu dimuat dalam bahan ajar seperti 

kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan kelayakan bahasa. Kelayakan 

isi mencakup materi pada KI/KD, bahan ajar dan kesesuaian Tingkat 

kemampuan peserta didik menggunakan bahan ajar yang menarik. 

Kelayakan penyajian mencakup penyajian isi materi serta pemahaman 

peserta didik menggunakan bahan ajar video animasi Plotagon.  
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Tahap ketiga yaitu pengembangan, setelah menyusun bahan 

ajar peneliti melakukan validasi produk kepada para ahli yaitu ahli 

media, ahli bahasa, ahli materi, respon guru, dan respon peserta 

didikuntuk mendapatkan komentar dan saran agar produk bahan ajar 

video animasi bisa dinyatakan valid dan layak digunakan di lapangan. 

Revisi akan dilakukan setelah produk dinilai oleh validator sesuai 

dengan komentar dan saran yang telah diberikan. Berdasarkan 

penilaian dari ketiga ahli yaitu ahli media sebesar 99%, ahli bahasa 

sebesar 100%, dan ahli materi sebesar 91%. Dapat ditentukan rata-rata 

dengan hasil penilaian dari para ahli yaitu memperoleh skor 97% dan 

dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran di 

sekolah.  

Setelah melakukan validasi selanjutnya produk di uji cobakan di 

lapangan, pada tahap keempat ini implementasi dengan melakukan uji 

coba kepada 23 peserta didik dan wali kelas IV SDN Babakan Bogor. 

Peneliti penampilkan bahan ajar video animasi menggunakan Aplikasi 

Plotagon setelah itu peserta didik dan guru diberikan angket respon 

yang berisikan 10 pertanyaan bertujuan untuk mengetahui respon 

peserta didik setelah menggunakan bahan ajar video animasi 

menggunakan Aplikasi Plotagon yang sudah dikembangkan. 

Dan tahap kelima yakni evaluasi dengan melakukan 

pengamatan terhadap respon peserta didik dan guru setelah 

menggunakan produk yang telah di kembangkan. Berdasarkan hasil 
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kriteria penilaian produk mendapatkan nilai rata-rata hasil presentase 

dari respon peserta didik memperoleh skor 90% dan hasil respon guru 

sebesar 90% dinyatakan sangat layak untuk digunakan oleh peserta 

didik. 

Berdasarkan paparan di atas respon peserta didik terhadap 

bahan ajar video animasi ini sangat bagus dan dapat meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik. Sesuai dengan pendapat yang 

dikemukaan oleh Pepadu et al., (2022) bahwa video animasi memiliki 

manfaat meningkatkan keterampilan dan pengetahuan peserta didik 

dalam proses pembelajaran. Tujuan penelitian ini berhasil karena 

mendapatkan kategori “sangat layak” pada validasi ahli dan peniulaian 

respon peserta didik. Bahan ajar harus terus dikembangkan untuk 

tercapainya tujuan pembelajaran dan membuat proses pembelajaran 

menjadi lebih efektif dan efisien. 
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BAB V  

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan  

Berdasarkan Berdasarkan penelitian hasil pengembangan dan 

uji coba bahan ajar video animasi menggunakan Aplikasi Plotagon 

materi Pola Hidup Bergotong Royong dapat disimpulkan sebagai 

berikut; 

1. Pengembangan bahan ajar Aplikasi Plotagon pada materi 

Pola Hidup Bergotong Royong menggunakan model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Pada tahap langkah pertama yaitu melakukan 

analisis kebutuhan dengan mengumpulkan informasi terkait 

permasalahan dan pembelajaran kelas IV di SDN Babakan 

Kota Bogor. Analisis kebutuhan dilakukan dengan cara 

observasi dan wawancara guru kelas dan peserta didik untuk 

menemukan permasalahan yang dialami oleh peserta didik 

kelas IV. Tahap kedua dilakukan perencanaan dan 

pengembangan produk bahan ajar sesuai dengan materi. 

Tahap ketiga setelah produk dikembangkan kemudian 

divalidasi oleh para ahli yakni ahli media, ahli materi, dan ahli 

bahasa untuk mengevaluasi produk sehingga 

produk produk akhir yang dihasilkan menjadi lebih baik. 
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Tahap keempat yaitu implementasi uji coba produk dilakukan 

pada peserta didik kelas IV sebanyak 23 orang peserta didik 

untuk mengetahui kelayakan bahan ajar video animasi 

menggunakan Aplikasi Plotagon materi Pola Hidup Bergotong 

Royong. Tahap kelima evaluasi yang dilakukan peneliti 

dengan melakukan pengamatan terhadap hasil angket respon 

peserta didik setelah menggunakan produk bahan ajar video 

animasi. 

2. Berdasarkan penilaian dari ketiga ahli yaitu ahli media 

sebesar 99%, ahli bahasa sebesar 100%, dan ahli materi 

sebesar 91%. Dapat ditentukan rata-rata dengan hasil 

penilaian dari para ahli yaitu memperoleh skor 97% dan 

dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran di sekolah. Rata-rata hasil presentase dari 

respon peserta didik memperoleh skor 90% dan hasil 

presentase respon guru memperoleh skor 90% yang artinya 

dinyatakan sangat layak untuk digunakan oleh peserta didik. 

B. Saran 

Berikut adalah saran yang dibuat berdasarkan penelitian yang 

telah dilakukan; 

1. Bagi guru, diharapkan dapat memanfaatkan penggunaan 

bahan ajar menggunakan Aplikasi Plotagon secara maksimal 
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dalam menyampaikan informasi dan menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan bagi peserta didik. 

2. Bagi peserta didik, diharapkan dapat digunakan sebagai 

bahan ajar yang menarik karena memperoleh validasi sangat 

layak. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan 

bahan ajar video animasi lebih maksimal agar lebih mudah di 

mengerti oleh peserta didik. 
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Lampiran  3 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran  4 Surat Izin Uji Instrumen 
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Lampiran  6 Lembar Analisis Kebutuhan Guru 

 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Kesulitan seperti apa yang 

dialami peserta didik saat 

pembelajaran? 

Kesulitan yang dialami peserta 
didik berbeda-beda, peserta 
didik mayoritas mengalami 
kesulitan konsentrasi dan sulit 
fokus dikelas. 

2. Faktor apa saja yang 

menyebabkan kesulitan pada 

peserta didik? 

Kurangnya motivasi, minat 
peserta didik dalam belajar dan 
kelas yang gaduh. 

3. Bahan ajar apa saja yang 

digunakan guru dalam proses 

pembelajaran? 

Buku cetak. Media kertas 
gambar, video pembelajaran. 

4. Apakah peserta didik dapat 

memahami bahan ajar yang 

digunakan? 

Belum paham semuanya karena 
kemampuan peserta didik 
berbeda-beda. 

5. Apakah guru sudah menerapkan 

bahan ajar berbasis teknologi? 

Jika sudah sebutkan! 

Sudah menerapkan yaitu quiziz, 
canva, power point, dan video 
youtube. 

6. Bahan ajar seperti apa yang 

ingin digunakan pada saat 

proses pembelajaran? 

Yang menarik, menyenangkan, 
mudah di akses, mudah 
digunakan, mudah di pahami 
oleh guru dan peserta didik. 

7. Apakah guru sudah pernah 

menggunakan Aplikasi Plotagon 

sebagai bahan ajar? 

Belum pernah. 

8. Materi apa yang dibutuhkan 

untuk menggunakan bahan ajar 

Plotagon? 

Mungkin kata Pelajaran IPAS 
atau PKN cocok bisa dibuat 
video animasi. 
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Lampiran  7 Surat Permohonan Validasi Ahli Materi 
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Lampiran  8 Surat Permohonan Validator Ahli Media 
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Lampiran  9 Surat Permohonan Validator Ahli Bahasa 
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Lampiran  10 Hasil Validasi Ahli Materi 
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Lampiran  11 Hasil Validasi Pertama Ahli Media 
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Lampiran  12 Hasil Validasi Kedua Ahli Media 
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Lampiran  13 Hasil Validitas Pertama Ahli Bahasa 
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Lampiran  14 Hasil Validitas Kedua Ahli Bahasa
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Lampiran  15 Lembar Angket Peserta Didik 
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Lampiran  16 Bukti Submit Jurnal Artikel 
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Lampiran  17 Surat Keterangan Validitas Ahli Materi 
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Lampiran  18 Surat Keterangan Validitas Ahli Media 
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Lampiran  19 Surat Keterangan Validitas Ahli Bahasa 

 



 
 

136 
 

Lampiran  20 Modul Ajar 

MODUL  AJAR 

INFORMASI UMUM 

A. IDENTITAS MODUL 

Nama Penyusun : Siti Nur Azizah 

Jenjang  : Sekolah Dasar 

Fase/ Kelas : B/ IV (Empat) 

Materi Pelajaran : Pendidikan Pancasila 

Bab : 5. Pola Hidup Bergotong Royong 

Alokasi Waktu : 1 Hari 

Jumlah Pertemuan : 1 Pertemuan 

B. KOMPETENSI AWAL 

• Peserta didik dapat membangun tim dan mengelola gotong royong untuk 

mencapai tujuan bersama. 

• Peserta didik dapat memberikan contoh pelaksanaan gotong royong 

untuk mencapai tujuan bersama. 

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

1. Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia, 

2. Berkebinekaan global 

3. Mandiri, 

4. Bernalar kritis, dan 

5. Kreatif. 

D. SARANA DAN PRASARANA 

1. Buku Guru dan Buku Siswa 

2. Perangkat pembelajaran 

3. Alat tulis 

4. Ruang kelas 

E. TARGET PESERTA DIDIK 

1. Peserta didik reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam 

mencerna dan memahami materi ajar. 
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2. Peserta didik dengan pencapaian tinggi: mencerna dan memahami 

dengan cepat, mampu mencapai keterampilan berfikir aras tinggi 

(HOTS), dan memiliki keterampilan memimpin 

F. MODEL PEMBELAJARAN  

1 Pendekatan: Student Centered 

2 Model: Problem Based Learning 

3 Metode: Demonstrasi, Jigsaw, Tanya jawab, Penugasan, Diskusi. 

KOMPONEN INTI 

A. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Capaian Pembelajaran (CP) 

Peserta didik dapat mengetahui, dan mempraktikan kegiatan gotong royong di 

lingkungan sekolah, masyarakat, dan rumah untuk mencapai tujuan bersama. 

2. Tujuan Pembelajaran (TP) 

1. Peserta didik dapat membangun tim dan mengelola gotong 

royong untuk mencapai tujuan bersama. 

2. Peserta didik dapat memberikan contoh pelaksanaan gotong 

royong untuk mencapai tujuan bersama. 

3. Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) 

Melalui mengamati video yang ditampilkan oleh guru, peserta didik dapat 

mengetahui contoh kegiatan gotong royong. 
 
B. PEMAHAMAN BERMAKNA 

Peserta didik mempelajari materi yang tekait dengan membangun tim dan 

mengelola gotong royong untuk mencapai tujuan bersama. 

C. PERTANYAAN PEMANTIK 

1. Apakah yang dimasud dengan gotong royong? 

2. Sebutkan manfaat gotong royong! 

3. Sebutkan contoh kegiatan gotong royong! 

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Pendahuluan (10 menit) 
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1. Guru memberikan salam dan mengaja peserta didik mempimin do’a 

untuk memulai pembelajaran menurut agama dan keyakina masing - 

masing. (Religius) 

2. Peserta didik bersama guru menyanyikan lagu wajib nasional “Garuda 

Pancasila” (Berkebinekaan Global) 

3. Guru melakukan tepuk semangat untuk membangkitkan semangat peserta 

didik. 

4. Guru mengecek kehadiran peserta didik. 

5. Guru melakukan apersepsi dengan mencoba mengaitkan materi 

sebelumnya dengan materi yang akan dipelajari. 

6. Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang akan dilaksanakan. 

(Communication) 

Kegiatan Inti (45 menit) 

Fase 1: Orientasi Peserta Didik pada Masalah 

1. Peserta didik menyimak materi pada tayangan video tentang kegiatan 

gotong royong dalam kehidupan sehari-hari. (Menyimak) 

2. Peserta didik mendengarkan penjelasan guru mengenai materi yang 

sedang ditayangkan 

3. Peserta didik menonton video pembelajaran tentang “gotong royong” 

4. Peserta didik melakukan tanya jawab mengenai materi yang telah 

dijelaskan (menanya) 

 

Fase 2: Mengorganisasikan Peserta Didik   

5. Guru membagi peserta didik kedalam beberapa kelompok belajar terdiri 

dari 4-5 orang. 

6. Peserta didik diberikan lembar LKPD. 

 

Fase 3: Membimbing Individu maupun Kelompok  

7. Guru menyampaikan Langkah-langkah mengisi LKPD 
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8. Peserta didik mengisi LKPD sesuai dengan Langkah-langkah yang sudah 

dijelaskan oleh guru. (Gotong Royong, Mencoba). 

9. Guru berkeliling memantau dan memberikan arahan kepada kelompok 

yang membutuhkan bantan atau menjawab pertanyaan. 

10. Peserta didik dipantau keterlibatannya dalam proses diskusi bersama 

kelompok dan memastikan tiap kelompok dapat menyelesaikan dengan 

tepat waktu. 

 

Fase 4: Mengembangkan dan Menyajikan Hasil Karya  

11. Peserta didik menuliskan hasil diskusi pada LKPD yang telah 

disediakan (Menalar, Bernalar Kritis). 

12. Peserta didik mempresentasikan LKPD yang telah didiskusikan dengan 

bimbingan guru (Mempresentasikan). 
 

Fase 5: Menganalisis dan Mengevaluasi Proses Pemecahan Masalah  

13. Peserta didik diberikan apresiasi oleh guru terhadap materi yang telah 

dikuasai, seperti memberikan pujian atau reward.  

14. Peserta didik bersama guru membahas materi yang belum dikuasai.  

15. Peserta didik bersama guru membuat kesimpulan terhadap permasalahan 

yang ditemui. 

16. Peserta didik mendengarkan penguatan dan kesimpulan tentang materi 

tersebut. 

 

Kegiatan Penutup (15 menit) 

1. Peserta didik diberikan kesempatan untuk bertanya jika ada yang belum 

dipahami, 

2. Peserta didik dibantu dengan Guru menyimpulkan materi pembelajaran. 

3. Peserta didik diberikan soal evaluasi pengetahuan. 

4. Guru memberikan penguatan dan refleksi. 

5. Peserta didik dan Guru mengakhiri pembelajaran dengan bernyanyi lagu 

daerah dan berdoa bersama. 
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E. REFLEKSI 

Refleksi guru merupakan penilaian yang dilakukan oleh guru itu sendiri 

berdasarkan pembelajaran yang telah dilaksanakan mulai dari selama 

mempersiapkan, melaksanakan, hingga mengevaluasi kegiatan belajar 1 yang 

dilakukan selama satu kali pertemuan. 

No Pertanyaan Jawaban 

1. Apakah pemilihan bahan ajar 

telah mencerminkan tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai? 

 

2. Apakah gaya penyampaian materi 

mampu 

ditangkap oleh pemahaman siswa? 

 

3. Apakah keseluruhan 

pembelajaran dapat memberikan 

makna pembelajaran yang hendak 

dicapai? 

 

4. Apakah pemilihan metode 

pembelajaran sudah efektif 

untuk menerjemahkan tujuan 

pembelajaran? 

 

5. Apakah pelaksanaan pembelajaran 

tidak keluar dari norma-norma? 

 

6. Apakah pelaksanan 

pembelajaran hari ini dapat 

memberikan semangat kepada 

peserta didik untuk lebih antusias 

dalam pembelajaran 

selanjutnya? 
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F. ASESMEN 

a. Penilaian Sikap 

Pengambilan nilai ini dapat dilakukan saat mengamati kegiatan 
siswa pada awal pembelajaran, diskusi, dan menyimak penjelasan 
materi yang disampaikan. Penilaian ini bertujuan untuk melihat 
kemampuan siswa dalam menerapkan nilai-nilai Pancasila pada setiap 
kegiatannya, dari saat kegiatan pembuka hingga kegiatan penutup. 
Berikut ini panduan asesmen Rubrik Sikap (Civic Disposition). 
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b. Penilaian 

Pengambilan nilai ini dapat dilakukan saat mengamati kegiatan 

siswa ketika mengerjakan lembar aktivitas atau soal latihan yang 

diberikan. Penilaian ini bertujuan untuk melihat pemahaman siswa 

dalam menyerap dan menerima materi atau informasi yang berkaitan 

dengan penerapan nilai Pancasila. 
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Jawablah pertanyaan berikut ini! 

1. Apakah yang dimaksud dengan gotong royong? 

2. Sebutkan manfaat dari gotong royong? 

3. Sebutkan contoh kerukunan dan saling tolong menolong dalam 
kehidupan sehari-hari? 

4. Apa saja yang termasuk kerukunan tolong menolong di lingkungan 
sekolah? 

5. Mengapa kerukunan dalam kehidupan harus kita jaga? 

 

Pedoman Penskoran 

No. Kunci Jawaban Skor 

1. Sikap bekerja bersama-sama, tolong menolong, 
dan saling berbagi dalam menyelesaikan sesuatu 
hal. 

20 

2. a. Meringankan pekerjaan 

b. Pekerjaan akan cepat selesai 

c. Menjalin kerukunan hidup bermasyarakat 

d. Mempererat rasa persaudaraan 

20 

3. a. Bergotong royong membersihkan rumah 

b. Menghibur adik yang sedang sakit 

20 

4. a. Kerja bakti membersihkan kelas 

b. Berteman dengan siapa saja 

20 

5. Merupakan perbuatan yang mulia dan membuat 
hidup Bahagia, 

20 

 Total Skor 100 
 

G. PENGAYAAN DAN REMEDIAL 

1. Pengayaan : Peserta didik yang telah mencapai tujuan pembelajaran, 

diberikan bahan materi tambahan untuk memperluas dan memperdalam 

materi yang dikuasai. 
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2. Remedial : Peserta didik yang belum mencapai tujuan pembelajaran, 

diberikan tugas individu untuk membaca materi di bahan ajar. 

H. REFLEKSI PESERTA DIDIK DAN GURU 

Peserta didik 

1. Apa saja kesulitanmu dalam menyelesaikan tugas ini? 
2. Pada bagian mana dari hasil pekerjaanmu yang dirasa masih memerlukan 

bantuan? 
3. Bantuan seperti apa yang kamu harapkan? 
4. Hal apa yang membuatmu bersemangat saat belajar hari ini? 

Guru 

1. Apakah tujuan pembelajaran telah tercapai?  
2. Apakah seluruh peserta didik mengikuti pelajaran dengan antusias?  
3. Kesulitan apa yang dialami?  
4. Langkah apa yang diperlukan untuk memperbaiki proses belajar? 
5. Pada momen apa peserta didik menemui kesulitan saat mengerjakan tugas 

akhir mereka? 
I. DAFTAR PUSTAKA 

Buku Guru dan Buku Siswa PKN Kurikulum Merdeka Kelas 4. 
 
Mengetahui,                                                                         Bogor, 8 Maret 2024 

 

Kepala Sekolah 

 

Wali Kelas 4 

 

 

 

NIP.  

 

 

 

Siti Nur Azizah 
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LEMBAR KERJA SISWA 

 

 

Kelompok  : 

Kelas   : 

Nama Anggota : 

1.  
2.  
3.  
4.  
5.  

 

Perhatikan gambar berikut ini! Kemudian ceritakan dan jelaskan yang 

kamu ketahui di depan kelas. 

 

 

 

 

 

Nilai  Paraf Orang Tua 
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BAHAN BACAAN GURU DAN PESERTA DIDIK 

 

Pentingnya Kerukunan Hidup, Saling Berbagi, dan Tolong-menolong 

Kerja sama yang dilakukan oleh masyarakat biasanya disebut dengan 

istilah gotong royong. Gotong royong dilakukan dengan tujuan untuk 

meringankan pekerjaan, sehingga pekerjaan yang seberat apapun akan 

terasa ringan dikerjakannya. Kegiatan gotong royong mengandung nilai 

kerukunan, saling berbagi, dan tolong-menolong. Nilai-nilai itu sangat 

berguna bagi kehidupan kita.  

Hari ini adalah hari pertama masuk sekolah. Nina, Rafi, dan Yuni 

berangkat ke sekolah bersama. Mereka tampak bersemangat, karena 

sekarang mereka telah duduk di kelas empat sekolah dasar. Nina, Rafi, dan 

Yuni sudah bersahabat sejak kelas satu. Kebetulan tempat tinggal mereka 

pun berdekatan.  

 

Setiap hari mereka berangkat ke sekolah bersama. Sepulang 

sekolah mereka belajar dan bermain bersama. Mereka juga bermain dan 

belajar tidak selalu bertiga, mereka selalu mengajak temantemannya yang 

lain. Mereka selalu hidup rukun dengan siapapun, sehingga mereka sangat 

disukai oleh teman-teman yang lain, guru, dan orang tua mereka. Sebagai 

sesama teman, Nina, Rafi, dan Yuni selalu saling membantu dalam segala 

hal.  

Mereka juga senang membantu sesamanya, baik di sekolah maupun 

di lingkungan sekitar tempat tinggalnya. Dengan saling membantu, 

pekerjaan mereka menjadi lebih ringan. Misalnya, jika ada kesulitan dalam 

mengerjakan tugas atau PR, mereka selalu saling memberitahu dalam 

penyelesaiannya, sehingga tugas dari guru dapat mereka kerjakan dan nilai 

yang mereka dapatkan pun selalu memuaskan. Nina, Rafi dan Yuni juga 

suka saling berbagi. Mereka senang berbagi cerita tentang pengalaman 

mereka di rumah, saling berbagi mainan ketika bermain, saling 
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meminjamkan buku cerita, alat-alat tulis, dan sebagainya. Mereka juga suka 

tolong-menolong. 

 

Ketika ada teman yang memerlukan bantuan, mereka selalu 

membantunya. Ketika ada teman yang belum mengerti pelajaran, mereka 

juga sering membantunya sehingga temannya tersebut dapat memahami 

pelajaran. 

Tidak hanya itu, Nina, Rafi dan Yuni suka memberi bantuan kepada 

korban bencana alam. Selain itu, mereka sering mengumpulkan bantuan 

dari teman-teman yang lain, guru atau anggota masyarakat lainnya. 

Kemudian, mereka menyerahkannya kepada korban bencana alam secara 

langsung atau dititipkan kembali kepada Posko penampungan bantuan 

untuk korban bencana alam. 

 

Hidup rukun, saling berbagi dan tolong-menolong adalah perbuatan 

yang mulia dan membuat hidup kita bahagia. Kita dapat mempunyai banyak 

teman sehingga kita tidak menjadi sedih dan kesepian karena di sekeliling 

kita banyak teman yang menemani dalam hidup kita. Selain itu, kita menjadi 

disayangi oleh orang tua, guru, teman, dan anggota masyarakat lainnya. 

Hidup rukun, saling berbagi dan saling tolong dengan sesama termasuk 
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nilai-nilai gotong royong. Gotong royong merupakan kebiasaan hidup 

masyarakat Indonesia. Gotong royong merupakan ciri khas masyarakat 

Indonesia yang membedakannya dengan masyarakat negara lain.  

Gotong royong banyak sekali manfaatnya, di antaranya dapat 

memperingan dan mempercepat pekerjaan selesai, menjalin kerukunan 

hidup bermasyarakat, dan mempererat rasa persaudaraan. Oleh karena itu, 

sebagai masyarakat Indonesia kita harus melaksanakan gotong royong 

dalam seluruh kegiatan yang membutuhkan bantuan orang lain. Gotong 

royong dapat kita wujudkan dengan melaksanakan hidup rukun, saling 

berbagi, dan saling tolong menolong dengan semua orang. Dengan 

demikian, hidup kita diliputi kedamaian, ketenteraman, kenyamanan, dan 

menyenangkan 
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Lampiran  21 Dokumentasi 
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Lampiran  22 Tentang Penulis 

 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 
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bersaudara oleh pasangan Ibu Siti Samsiah, S.Pd dan 
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Tanah Baru, Kota Bogor. Pendidikan formal yan ditempuh yaitu TK Mexindo 

Kota Bogor pada tahun 2007-2008, SD Negeri Babakan pada tahun 2008-

2014, SMP Negeri 20 Kota Bogor 2014-2017, SMA Negeri 3 Kota Bogor 

2017-2020, kemudian pada tahun 2020 melanjutkan studi pendidikan S1 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar di Universitas Pakuan Kota Bogor. 


