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ABSTRAK 

 
 
 

Salsa Nanda Hidayat, (037121001) Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media animasi berbantuan aplikasi Plotagon pada materi 
“Bumi Berubah” untuk peserta didik kelas V di Sekolah Dasar SDN 
Bantarkemang 2. Latar belakang penelitian ini adalah tingkat pemahaman 
peserta didik menurun dalam memahami materi pelajaran yang terdapat 
pada buku, minimnya pengembangan media pembelajaran di sekolah 
tersebut, dan peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang 
bervariasi. Metode yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 
Research And Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil pengembangan 
berupa media animasi yang menampilkan skenario pembelajaran dengan 
karakter virtual dan narasi interaktif. Validasi dilakukan oleh ahli media, ahli 
bahasa, ahli materi (dosen), ahli materi (guru). Hasil validasi menunjukkan 
bahwa media yang dikembangkan sangat layak digunakan dengan 
persentase kelayakan yang diberikan oleh para ahli pada tahap pertama 
sebesar 85% dan pada tahap kedua sebesar 97%. Serta uji coba pre-test 
dan post-test dilakukan kepada peserta didik kelas V yang berjumlah 31 
peserta didik. Uji coba kepada peserta didik menunjukkan respon positif 
media animasi yang digunakan. Dengan demikian, media animasi 
berbantuan Plotagon dapat menjadi alternatif pembelajaran yang menarik 
dan efektif dalam menyampaikan materi Bumi Berubah. 

 
Kata Kunci: Bumi Berubah, Media Animasi, Plotagon 
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ABSTRACT 

 
 
 

Salsa Nanda Hidayat (037121001), This study aims to develop animated 
learning media using the Plotagon application for the topic "Changing Earth" 
for fifth-grade students at SDN Bantarkemang 2 Elementary School. The 
background of this research is the declining level of student understanding 
when learning from textbooks, the lack of media development in the school, 
and the need for more varied learning media. The research method used is 
Research and Development (R&D) with the ADDIE model (Analysis, 
Design, Development, Implementation, Evaluation). The developed product 
is an animated media that presents learning scenarios through virtual 
characters and interactive narration. Validation was carried out by media 
experts, language experts, subject matter experts (lecturers), and subject 
teachers. The validation results indicate that the developed media is highly 
feasible, with expert assessments showing 85% feasibility in the first stage 
and 97% in the second stage. A pre-test and post-test were also conducted 
with 31 fifth-grade students. The trial showed a positive response and 
improved understanding of the material. Therefore, animated media 
assisted by Plotagon can serve as an engaging and effective alternative for 
delivering the topic of "Changing Earth." 

 
Keywords: Animated media, Changing Earth, Plotagon 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang Masalah 

 
Pada saat ini di Sekolah Dasar menggunakan media pembelajaran 

sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran di kelas, media 

pembelajaran sangat penting untuk membantu guru menyampaikan 

pelajaran dengan cara yang lebih menarik bagi peserta didik dan membuat 

pelajaran lebih mudah dipahami. Penggunaan media pembelajaran juga 

membantu meningkatkan proses pembelajaran secara keseluruhan dan 

menumbuhkan minat peserta didik untuk belajar. Memasuki era Society 4.0 

teknologi digital semakin maju dan mengalami evolusi yang semakin pesat 

sehingga guru diharuskan untuk membuat pembelajaran yang menarik 

sekaligus menghibur dengan memanfaatkan teknologi digital. 

Memberikan pengajaran yang efektif dan inovatif merupakan hal yang 

dapat menarik minat belajar peserta didik agar terciptanya pembelajaran 

yang menyenangkan serta mudah dipahami oleh peserta didik. Saat ini, 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran semakin relevan dengan 

penerapan cara efektif seperti menggunakan media animasi. Media animasi 

merupakan media yang memiliki kemampuan untuk mengirimkan sinyal 

suara dan gambar secara berurutan yang membuat proses komunikasi 

lebih mudah. Aplikasi Plotagon menawarkan kemudahan dalam 

menciptakan animasi yang menarik dan interaktif, sehingga diharapkan 
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dapat membantu peserta didik memahami konsep-konsep kompleks 

dengan lebih baik. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V yaitu Ibu Siti 

Sobariah, S.Pd. di SDN Bantarkemang 2 Bogor dengan jumlah peserta 

didik 31 orang menyatakan bahwa (1) penggunaan media pembelajaran 

media animasi berbantu aplikasi Plotagon belum pernah ada, karena di 

sekolah selama pembelajaran, hanya menggunakan buku guru dan slide 

Power Point belum memanfaatkan teknologi digital lainnya; (2) kendala 

dalam meningkatkan kefokusan peserta didik selama pembelajaran 

berlangsung, karena peserta didik kurang memperhatikan guru yang 

sedang menjelaskan materi pelajaran; (3) kurangnya aktivitas dalam 

memanfaatkan media dalam pembelajaran yang membuat peserta didik 

menjadi bosan dan jenuh; (4) media pembelajaran yang digunakan sekolah 

selain buku yaitu terdapat video yang sudah tersedia pada platform 

Youtube; (5) peserta didik terlihat lebih antusias apabila dalam proses 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran bervariasi dan interaktif. 

Berdasarkan hasil observasi dengan peserta didik di kelas V diperoleh 

data rata-rata dari 31 orang peserta didik terdapat 60% peserta didik yang 

dapat memahami materi dan sisanya 40% mengalami kendala memahami 

materi khususnya pada materi Bumi Berubah. Selain itu terdapat 

permasalahan yang menyatakan bahwa (1) tingkat pemahaman peserta 

didik menurun dalam memahami materi pelajaran yang ada pada buku; (2) 

              selama yang digunakan materi yang disampaikan guru di kelas hanya 
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disajikan melalui slide Power Point, peserta didik merasa lebih mudah 

memahami pelajaran jika guru menggunakan video animasi ketika 

mengajar di kelas; (3) peserta didik merasa lebih tertarik belajar dengan 

menggunakan video animasi dibandingkan video yang sudah tersedia pada 

platform Youtube; (4) video animasi membuat pelajaran lebih menarik dan 

dapat dipahami; (5) peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang 

bervariasi dan interaktif untuk mendukung proses pembelajaran di kelas V. 

Namun, media pembelajaran tersebut belum pernah di desain sendiri oleh 

guru. 

Berdasarkan hasil penelitian pertama yang telah dilaksanakan terlebih 

dahulu oleh Hamdanah, et.al., (2021:83) dengan judul pengembangan 

video pembelajaran berbasis Plotagon mata pelajaran IPA untuk kelas IV 

Sekolah Dasar, menyatakan bahwa peserta didik di kelas IV SDN Tanipah 

mengalami kesulitan dalam memahami isi materi pelajaran sehingga 

berpengaruh pada hasil belajar. Pembelajaran yang sebelumnya sulit di 

pahami dan membosankan bagi peserta didik kini dapat beralih menjadi 

pembelajaran yang lebih menyenangkan dan peserta didik dapat 

menemukan pengalaman baru dalam proses belajar dengan berbantuan 

aplikasi Plotagon. Selain itu, peneliti menyatakan bahwa hasil dari validasi 

pengembangan media video pembelajaran ini layak digunakan setelah 

mendapat nilai 100% dari ahli media, 100% dari ahli materi, dan 82,8% dari 

ahli  naskah  dan  bahasa.  Berdasarkan  hal  tersebut,  maka  video 
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pembelajaran dalam penelitian ini layak digunakan sebagai sarana 

pendukung dalam proses kegiatan belajar dan mengajar. 

Begitu pula hasil penelitian kedua, yang telah dilaksanakan oleh 

Kurtubi, T. L., (2023:121) dengan judul pengembangan media 

pembelajaran berbasis Plotagon pada Tema 1 Subtema 3 Pembelajaran 1 

kelas VI, menyatakan bahwa faktor penyebab adanya masalah yaitu 

penggunaan media pembelajaran masih terbatas khususnya untuk media 

pembelajaran berupa animasi yang belum banyak dikembangkan hal 

tersebut disebabkan oleh beberapa faktor yaitu kurangnya pemanfaatan 

sarana dan prasarana yang sudah tersedia, kurangnya kemampuan guru 

dalam penguasaan IT, dan pengembangan media pembelajaran yang 

kurang bervariatif. Oleh karena itu diperlukannya pembelajaran berbasis 

Plotagon yang dapat meningkatkan kemampuan pemahaman peserta 

didik. Selain itu peneliti menyatakan bahwa hasil dari validasi ahli, media 

pembelajaran berbasis Plotagon pada subtema Ayo Selamatkan Hewan 

dan Tumbuhan sangat layak digunakan, hasil persentase yang diperoleh 

ahli media sebesar 100%, hasil validasi ahli materi 86%, dan hasil validasi 

ahli  bahasa 100%. Kemudian, berdasarkan hasil respons guru dan 

peserta didik memperoleh persentase sebesar 100% untuk respons guru 

yang artinya sangat layak digunakan dan memperoleh persentase 73,8% 

untuk respon peserta didik yang artinya layak digunakan. 

Masalah tersebut disebabkan oleh beberapa faktor seperti kurangnya 

pemanfaatan sarana dan prasarana yang tersedia, kurangnya kemampuan 
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guru dalam menguasai teknologi, dan penggunaan media pembelajaran 

yang kurang bervariatif. Oleh karena itu, aplikasi video editor animasi yang 

dapat digunakan untuk memecahkan permasalahan tersebut yaitu 

Plotagon. Aplikasi Plotagon diantaranya dapat mewujudkan proses 

pembelajaran yang menyenangkan dan efektif di sekolah karena aplikasi ini 

memiliki kemampuan untuk membuat video pembelajaran yang menarik. 

Selain itu, aplikasi ini memiliki kemampuan untuk meningkatkan antusiasme 

dan motivasi peserta didik. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, dapat disimpulkan bahwa perlu 

adanya suatu pengembangan media pembelajaran agar proses 

pembelajaran menjadi bervariasi dan inovatif. Untuk itu perlu dilakukan 

penelitian mengenai “Pengembangan Media Animasi Pada Materi Bumi 

Berubah Berbantuan Aplikasi Plotagon”. 

B. Identifikasi Masalah 
 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, 

maka identifikasi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang digunakan kurang bervariasi. 
 

2. Tingkat pemahaman peserta didik menurun dalam memahami materi 

pelajaran yang terdapat pada buku. 

3. Kurangnya memperhatikan guru ketika sedang menjelaskan materi. 

4. Minimnya pengembangan media pembelajaran pada proses 

pembelajaran. 
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5. Dibutuhkannya media pembelajaran yang menarik agar pembelajaran 

tidak membosankan. 

6. Kurangnya memanfaatkan teknologi pada proses pembelajaran. 
 

7. Dibutuhkan media pembelajaran yang bervariasi dan interaktif untuk 

mendukung proses pembelajaran di kelas V. 

C. Perumusan Masalah 
 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan di atas, 

maka perumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses pengembangan media animasi pembelajaran 

berbantuan aplikasi Plotagon pada materi bumi berubah di kelas V? 

2. Bagaimana uji kelayakan dalam menggunakan media animasi 

pembelajaran berbantuan aplikasi Plotagon pada materi bumi berubah 

di kelas V? 

3. Bagaimana uji efektivitas media animasi pembelajaran berbantuan 

aplikasi Plotagon pada materi bumi berubah dalam meningkatkan 

pemahaman, motivasi, kemampuan peserta didik berdasarkan hasil 

Pre-test dan Post-test? 

D. Tujuan Penelitian 
 

Berdasarkan perumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, 

maka tujuan penelitian dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Mengembangkan produk berupa media animasi pembelajaran 

berbantuan aplikasi Plotagon pada materi bumi berubah di kelas V. 
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2. Mengetahui uji kelayakan media animasi pembelajaran berbantuan 

aplikasi Plotagon pada materi bumi berubah di kelas V. 

3. Mengetahui uji efektivitas media animasi pembelajaran aplikasi 

Plotagon pada materi bumi berubah berdasarkan hasil Pre-test dan 

Post-test yang dilakukan kepada peserta didik. 

E. Manfaat Penelitian 
 

Adapun Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini baik secara 

teoretis maupun praktis, yaitu sebagai berikut: 

1. Secara Teoretis 
 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan untuk 

pengembangan aplikasi Plotagon sebagai media pembelajaran. Selain 

itu, penelitian ini dapat digunakan sebagai contoh referensi untuk 

penelitian yang akan datang. 

2. Secara Praktis 
 

a. Bagi Peserta Didik 
 

Memberikan kemudahan, semangat, menumbuhkan minat 

belajar, dan dapat menciptakan proses pembelajaran yang 

menyenangkan. 

b. Bagi Guru 

Memudahkan guru dalam menyampaikan materi pembelajaran, 

sebagai alternatif media interaktif yang dapat digunakan, dan dapat 

memberikan motivasi kepada guru dalam upaya mengembangan 

pemanfaatkan media pembelajaran. 



8 
 

 

 
c. Bagi Sekolah 

 
Memberikan kontribusi bagi Sekolah Dasar dalam upaya 

memperbaiki proses pembelajaran dan memanfaatkan media 

dengan menciptakan suatu inovasi media pembelajaran interaktif 

yang menyenangkan. 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya 
 

Aplikasi Plotagon memberikan banyak wawasan tentang 

pembuatan dan pengembangan media pembelajaran, 

menjadikannya referensi untuk bekal mengajar. 



 

 

 
BAB II 

LANDASAN TEORETIK 

 
 

A. Deskripsi Teori 
 

1. Media Animasi Pembelajaran 
 

a. Pengertian Media Animasi Pembelajaran 
 

Media sangat penting dalam proses pembelajaran, karena media 

pembelajaran membantu guru untuk menyampaikan materi kepada peserta 

didik. Saat ini media pembelajaran sangat mudah diperoleh karena 

perangkat teknologi yang semakin berkembang dan canggih. Melalui 

teknologi tersebut guru dan peserta didik dapat memanfaatkannya dengan 

mudah. 

Media pembelajaran merupakan sumber belajar yang dapat 

membantu guru dalam menambah wawasan peserta didik, dengan 

berbagai jenis media pembelajaran yang digunakan oleh guru maka dapat 

menjadi bahan dalam memberikan ilmu pengetahuan kepada peserta didik. 

Bentuk media pembelajaran yang semakin populer adalah media animasi 

pembelajaran. Sependapat dengan Barus. P. (2024:12) Media animasi 

pembelajaran merupakan pergerakan sebuah gambar sehingga dapat 

berubah posisi. Selain pergerakan, objek dapat menggalami perubahan 

bentuk dan warna serta dapat menyampaikan informasi dengan nyata dan 

jelas menggunakan media animasi juga dalam proses pembelajaran 
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berpengaruh terhadap aktifitas peserta didik, selama kegiatan belajar 

mengajar menjadi lebih jelas dan menarik. 

Sebagaimana diungkapkan oleh Sundari. I. et al., (2023:30) Media 

animasi pembelajaran merupakan media yang menggabungkan audio dan 

visual yang dapat digunakan untuk menarik perhatian peserta didik, mampu 

menyajikan objek secara detail dan dapat membantu memahami pelajaran 

yang sifatnya sulit. Kemudian merujuk pada pandangan ahli Mayer et al., 

(2023:18) Media animasi pembelajaran merupakan bentuk presentasi 

bergambar yang paling menarik, yang berupa simulasi gambar bergerak 

yang menggambarkan pergerakan suatu objek. 

Hal ini didukung oleh pendapat Dwi, NIS., (2021:26) Media animasi 

pembelajaran merupakan gambar bergerak yang berasal dari kumpulan 

berbagai objek yang disusun secara sistematis sehingga bergerak sesuai 

dengan alur hitungan waktu. Berdasarkan teori-teori yang sudah dijelaskan 

dalam pandangan Novita, L. et al., (2020:48) Media animasi pembelajaran 

merupakan serangkaian gambar yang dapat bergerak lalu berpindah posisi 

dan memiliki suara dan warna lalu dapat diproyeksikan. 

b. Manfaat Media Animasi Pembelajaran 
 

Media animasi pembelajaran dirancang dengan tujuan untuk 

membantu pendidik dalam memberikan komponen penting dari proses 

pembelajaran karena membantu menyalurkan pesan dan informasi kepada 

peserta didik. Selain itu media animasi pembelajaran mempunyai banyak 

manfaat dalam pembelajaran, terutama dalam membantu menjelaskan
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konsep yang kompleks dengan cara yang lebih mudah dipahami. Dengan 

tampilan visual yang menarik dan dinamis, animasi bisa meningkatkan 

minat belajar peserta didik, memperjelas materi yang abstrak, dan 

memperkuat daya ingat melalui pengalaman visual dan audio. 

Dalam pandangan Cahyani, IR et al., (2020:59) Manfaat media 

animasi pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran yaitu mampu 

memberikan stimulus kepada peserta didik untuk lebih bersemangat dan 

termotivasi dalam belajar dan perhatiannya terfokus pada materi yang 

dijelaskan guru. Teori tersebut sependapat dengan Tonge, I et al., 

(2023:583) Media animasi pembelajaran memiliki banyak manfaat dan 

keuntungan, diantaranya media animasi merupakan penggabungan dari 

beberapa media seperti audio, teks, gambar, sehingga menjadi satu 

kesatuan penyajian, proses pembelajaran menjadi lebih menarik, 

menyenangkan, tidak membosankan sehingga membantu proses 

penyampaian materi kepada peserta didik. 

Hal ini didukung oleh pendapat Dhida, T. T., (2021:54) Manfaat 

media animasi pembelajaran sebagai berikut dengan menggunakan 

animasi, peserta didik dapat lebih memahami konsep-konsep yang abstrak 

dan sulit dengan cara yang lebih menarik dan menghibur. Seperti yang 

disampaikan oleh Garsinia et al., (2021:30) Manfaat media animasi 

pembelajaran adalah membantu proses pembelajaran dan materi yang 

terdapat dalam video menjadi daya tarik peserta didik sehingga mudah 

memahami materi yang disampaikan dan mempermudah guru dalam 

menyampaikan materi yang hendak dicapai.  
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         Selain itu merujuk pada pandangan ahli Gani, R. A., (2023:5504) 

Manfaat media animasi pembelajaran membantu peserta didik dalam 

memahami materi yang kompleks dengan memberikan representasi visual 

seperti simulasi, eksperimen, dan prosedur. 

c. Jenis-Jenis Media Animasi Pembelajaran 
 

Media animasi pembelajaran dapat diartikan sebagai alat komunikasi 

yang digunakan guru dalam proses pembelajaran. Media animasi 

pembelajaran dapat diklasifikasikan ke dalam beberapa jenis berdasarkan 

teknik dan bentuk penyajiannya. Dengan perkembangan teknologi, media 

animasi pembelajaran semakin bervariasi dan inovatif, sehingga mampu 

memberikan pengalaman yang menarik dan berkesan bagi peserta didik. 

Sependapat dengan Suci, S et al., (2024:27) Media animasi pembelajaran 

memiliki beberapa macam jenisnya. Beberapa macam jenis media animasi 

antara lain yaitu, animasi 2D, animasi 3D, animasi tanah liat (clay animation) 

dan animasi Jepang (anime). 

Berdasarkan teori para ahli tersebut, dapat disintesiskan bahwa media 

animasi pembelajaran merupakan gambar bergerak yang dapat berubah 

posisi yang berasal dari kumpulan objek, guna untuk membantu proses 

penyampaian informasi pada suatu materi pelajaran, memperjelas materi 

yang masih bersifat abstrak, dan memperkuat daya ingat yang disajikan 

dengan cara yang menarik kepada peserta didik. 
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2. Aplikasi Plotagon 

 
a. Pengertian Aplikasi Plotagon 

 
Animasi Plotagon merupakan aplikasi yang mampu mengkreasikan film 

animasi dari setiap screenplay atau bagian. Animasi Plotagon ini sangat 

cocok digunakan untuk guru maupun dosen untuk berkreasi memadukan 

materi pembelajarannya dengan animasi gerak yang menarik peserta didik. 

Seperti yang dikatakan oleh Thohir, et al., (2021:78) Plotagon memungkinkan 

penggunanya untuk membuat animasi 3D dengan berbagai pilihan karakter, 

latar belakang, pakaian, aksesoris, Gerakan. Aplikasi Plotagon dapat 

dikembangkan oleh guru yang tidak hanya berpatokan pada materi yang 

tercantum pada media saja, namun dapat ditambahkan dengan materi yang 

dianggap sulit dipahami oleh peserta didik. 

Hal ini didukung oleh teori Maghfirah, N. (2023:16) Plotagon adalah 

sebuah alat aplikasi yang didirikan pada tahun 2013 dengan mewujudkan 

video melalui gabungan teknologi dan animasi. Sejalan dengan pendapat 

Lia, S., (2022:49) Aplikasi Plotagon merupakan sebuah alat yang kreatif dan 

menyenangkan untuk menuangkan seluruh imajinasi, menciptakan semua 

film-film 3D dengan karakter yang cukup banyak dan setiap pengaturan yang 

bisa diatur sesuai keinginan. 

Dalam pandangan Amrina et al., (2022:34) Animasi Plotagon adalah 

aplikasi yang memungkinkan membuat film animasi dari setiap screenplay 

dan komponen apapun.  
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Sependapat juga dengan Tahir, M et al., (2024:10) Plotagon adalah 

sarana yang menarik karena menggabungkan unsur gambar, animasi, 

dan teks dalam suatu tampilan media. 

b. Karakteristik Aplikasi Plotagon 
 

Aplikasi Plotagon memiliki karakteristik seperti dalam pembuatan video 

animasi memiliki dua cara yaitu, karakter sudah ditentukan sebelumnya dan 

menciptakan karakter satu persatu ketika dibutuhkan. Selanjutnya, mengatur 

pergerakan dan percakapan karakter.  

Dalam pandangan Thohir, M. et al., (2021:6) Karakteristik Plotagon 

yang umum adalah memungkinkan pengguna untuk membuat animasi 3D 

dengan berbagai pilihan karakter, latar belakang, pakaian, aksesoris, 

Gerakan. Animator cukup memilih latar belakang (background) dan 

merekam suaranya sendiri untuk membuat animasi juga bisa ditambahkan 

efek suara dan musik. 

Sependapat  dengan Mudinilah (2021:52) Animasi Plotagon 

memungkinkan pembuat film amatir dengan mudah menghasilkan film yang 

cukup inovatif karena karakteristik Plotagon seperti hanya dengan bantuan 

jalan cerita yang tertulis di platform, user naskah dapat langsung mengetahui 

jalan cerita yang mereka tulis secara realtime. 

c. Kelebihan dan Kekurangan Aplikasi Plotagon 
 

Aplikasi Plotagon tentu memiliki banyak kelebihan, selain memiliki fitur 

yang bisa membangun karakter yang menyerupai penggunaanya agar 

terlihat lebih personal, aplikasi ini juga memiliki fitur yang beragam seperti 

latar belakang, kostum hingga aksesoris yang bisa disesuaikan secara detail 

agar terlihat lebih atraktif dan menarik. Penulis dapat mengatur dialog film 
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bahkan bisa melakukan dubbing, tokoh dalam film tersebut dapat terdiri dari 

berbagai macam karakter. Berdasarkan pendapat Wulandari dalam Ailulia, 

R. (2020:4) desain dari aplikasi plotagon yang memiliki grafis latar belakang 

yang jelas, penuh warna, gambar-gambar animasi bahkan musik yang 

bisa ditambahkan pada video yang menjadi pembelajaran yang 

menarik. Maka dari itu aplikasi ini dapat membantu guru dalam proses 

pembuatan video pembelajaran. 

Tidak hanya mempunyai kelebihan, namun terdapat juga kekurangan 

mendasar dari aplikasi Plotagon ini. Berdasarkan pendapat Rahmawati, A & 

Hikmah, K. (2022:230) bahwa kekurangan Plotagon yaitu: (1) Aplikasi 

Plotagon Story membutuhkan ruang penyimpanan yang besar; dan (2) 

Membutuhkan internet yang lancar. Kekurangan aplikasi Plotagon lainnya 

berdasarkan pendapat Thohir, M. et al., (2021:10) yaitu: (1) Jenis 

penggerakan karakter dan lokasi yang terbatas jika tidak menggunakan 

versi berlangganan aplikasi Plotagon; dan (2) Diperlukan jaringan internet 

sehingga untuk beberapa peserta didik yang terbatas jaringan atau 

terkendala ekonomi akan kesulitan menggunakannya. 

Berdasarkan teori para ahli diatas, dapat disintesiskan bahwa Plotagon 

merupakan aplikasi animasi 3D yang praktis. Selain itu aplikasi Plotagon 

memiliki karakteristik yaitu dalam pembuatan videonya memiliki dua cara 

seperti membuat karakter baru dan menggunakan karakter yang sudah 

tersedia sehingga mudah digunakan untuk pengguna yang ingin membuat 

konten kreatif dengan cepat. Namun, fitur dan kualitas visualnya terbatas, 
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sehingga lebih baik digunakan untuk proyek sederhana atau pendidikan 

daripada proyek profesional yang membutuhkan animasi kompleks. 

d. Langkah-langkah penggunaan Plotagon 
 

Dalam pandangan Pradana, A. F. (2023:34) dalam menggunakan 

aplikasi Plotagon dapat mengikuti langkah-langkah sebagai berikut; (1) 

Pengguna dapat membuka aplikasi Plotagon yang sudah diunduh melalui 

Playstore atau Appstore; (2) Pilihlah logo kamera yang berada di tengah 

bawah; (3) Setelah itu akan ada pilihan plot dan karakter, pengguna dapat 

memilih karakter; (4) Setelah memilih karakter yang diinginkan pilih bagian 

plot; (5) Selanjutnya pilih tombol + create new plot; (6) Pilih logo acting; (7) 

Pilih tulisan scenes; (8) Lalu pilihlah scenes yang berfungsi untuk dijadikan 

background sesuai dengan alur cerita; (9) Selanjutnya pilihlah karakter 

sesuai dengan apa yang diinginkan; (10) Setelah itu pilih logo kamera untuk 

mengatur kegiatan dalam video animasi: (11) Selanjutnya lakukan 

pengolahan alur yang sesuai dengan perencanaan; dan (12) Untuk 

menambahkan suara di dalam animasi dapat memilih logo mikrofon dan 

merekam suara yang diinginkan. 

Berdasarkan pendapat Mindrianingsih, T. (2021:69) langkah-langkah 

yang dilakukan adalah; (1) Menyusun kebutuhan media video animasi yaitu 

dengan menentukan KD, KI, dan Indikator; (2) Mengumpulkan alat dan 

bahan yang dibutuhkan; (3) Mengumpulkan gambar yang digunakan; (4) 

Menyiapkan perangkat pembelajaran; (5) Mendesain media video animasi 

yang terdiri dari desain cover media. Untuk membuat desain cover media 
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video animasi yang menarik, peneliti mencari dan melihat beberapa tutorial 

pembuatan cover yang tersedia di platform YouTube. 

e. Materi Bumi Berubah 
 

Pembelajaran dengan Kurikulum Merdeka dilaksanakan oleh guru 

dengan menggabungkan kompetensi awal dari mata pelajaran dan guru 

menggunakan buku guru sebagai acuan dalam pembelajaran. Di kelas V 

materi Bumi Berubah, mata pelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial), yaitu memahami penyebab bumi berubah karena faktor alam, 

mencari hubungan antara peristiwa alam dan bencana alam, menjelaskan 

dampak bencana alam terhadap kehidupan manusia, dan cara 

menghadapinya. Pada materi tersebut guru menggunakan materi dari 

Kurikulum Merdeka. 

Merujuk pada teori yang berkaitan dengan penyebab bumi berubah 

karena faktor alam, bumi mengalami berbagai perubahan yang disebabkan 

oleh erosi, bencana alam gempa bumi, bencana alam gunung berapi. Faktor- 

faktor ini saling berinteraksi sehingga menyebabkan perubahan yang 

signifikan pada permukaan bumi dan kehidupan manusia. Berdasarkan 

pendapat Amrin. N.R. et al., (2022:66) menyatakan bahwa bencana alam 

adalah bencana yang diakibatkan oleh peristiwa atau serangkaian peristiwa 

yang disebabkan oleh alam antara lain berupa gempa bumi, tsunami, gunung 

meletus, banjir, kekeringan, angin topan, dan tanah longsor. Sedangkan, 

bencana non alam diakibatkan oleh peristiwa non alam berupa gagal 

teknologi, gagal modernisasi, epidemi, dan wabah penyakit. 
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Sependapat dengan Mujiyati. S. E. (2023:53) Penyebab bencana alam 

dibagi 2 yaitu sifat dari alam itu sendiri dan juga ulah manusia, seperti gempa 

bumi penyebab alaminya adalah pergeseran lempeng bumi. Seperti di 

Indonesia yang sering terjadi letusan gunung berapi, hal itu dikarenakan 

Indonesia berada dalam lingkaran cincin api pasifik atau yang biasa disebut 

ring of fire. Hal ini didukung oleh teori Nurmansyah. M. et al., (2021:110) 

Dampak yang ditimbulkan akibat bencana yaitu sebagai berikut: (1) Korban 

massal yang mengalami luka-luka, kecacatan bahkan kematian; (2) 

Meningkatnya angka kesakitan, kematian, gizi buruk di pengungsian; (3) 

Tidak tersedianya sarana air bersih dan lingkungan yang kotor selama di 

pengungsian; (4) Pelayanan kesehatan tidak dapat berfungsi dengan 

maksimal; (5) Rusaknya sarana dan prasarana kesehatan; dan (6) 

Transportasi dan alat komunikasi tidak dapat berfungsi dengan baik. 
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Tabel 2.1 Capaian Pembelajaran Fase C 

IPAS Kelas V SD 

 
 

Elemen Capaian Pembelajaran 
Pemahaman IPAS 
(sains dan sosial) 

Peserta  didik  melakukan  simulasi  dengan  menggunakan 
gambar/bagan/alat/media sederhana tentang sistem organ tubuh 
manusia (system pernafasan/pencernaan/peredaran darah) yang 
dikaitkan dengan cara menjaga kesehatan organ tubuhnya 
dengan benar. 
Peserta didik menyelidiki bagaimana hubungan 
saling ketergantungan antar komponen biotik abiotik 
dapat memengaruhi kestabilan  suatu ekosistem di 
lingkungan sekitarnya.  Berdasarkan  pemahamannya 
terhadap konsep gelombang (bunyi dan cahaya) peserta didik 
mendemonstrasikan bagaimana penerapannya dalam kehidupan 
sehari-hari.  
Peserta didik mendeskripsikan adanya ancaman krisis energi 
yang dapat terjadi serta mengusulkan upayaupaya individu 
maupun kolektif yang dapat dilakukan untuk menghemat 
penggunaan energi dan serta penemuan sumber energi 
alternatif yang dapat digunakan menggunakan sumber daya 
yang ada di sekitarnya. Peserta didik mendemonstrasikan 
bagaimana sistem tata surya bekerja dan kaitannya dengan 
gerak rotasi dan revolusi bumi. Peserta didik merefleksikan 
bagaimana perubahan kondisi alam di permukaan bumi 
terjadi akibat faktor alam maupun perbuatan manusia, 
mengidentifikasi pola hidup yang menyebabkan terjadinya 
permasalahan lingkungan serta memprediksi dampaknya 
terhadap kondisi sosial kemasyarakatan, ekonomi. Di akhir fase 
ini peserta didik menggunakan peta konvensional/digital 
untuk mengenal letak dan kondisi geografis negara Indonesia. 
Peserta didik mengenal keragaman budaya nasional yang 
dikaitkan dengan konteks kebhinekaan.  
Peserta didik menceritakan perjuangan bangsa Indonesia dalam 
melawan imperialisme, merefleksikan perjuangan para pahlawan 
dalam upaya merebut dan mempertahankan kemerdekaan serta 
meneladani perjuangan pahlawan dalam tindakan nyata sehari-
hari. 
Di akhir fase ini, peserta didik mengenal berbagai macam 
kegiatan ekonomi masyarakat dan ekonomi kreatif di lingkungan 
sekitar. Dengan penuh kesadaran, peserta didik melakukan suatu 
tindakan atau mengambil suatu keputusan yang berkaitan 
dengan kehidupan sehari-hari berdasarkan pemahamannya 
terhadap kekayaan kearifan lokal yang berlaku di wilayahnya 
serta nilai-nilai ilmiah dari kearifan lokal tersebut. 

 

Pada Fase C peserta didik diperkenalkan dengan sistem - perangkat unsur yang saling 
terhubung satu sama lain dan berjalan dengan aturan-aturan tertentu untuk menjalankan 
fungsi tertentu - khususnya yang berkaitan dengan bagaimana alam dan kehidupan 
sosial saling berkaitan dalam konteks kebhinekaan. Peserta didik melakukan suatu 
tindakan, mengambil suatu keputusan atau menyelesaikan permasalahan yang 
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari berdasarkan pemahamannya terhadap materi 
yang telah dipelajari. 

Capaian Pembelajaran Fase C 
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Elemen Capaian Pembelajaran 

Keterampilan 
Proses 

1. Mengamati 
Pada akhir fase C, peserta didik Mengamati fenomena dan 
peristiwa secara sederhana dengan menggunakan panca 
indra, mencatat hasil pengamatannya, serta mencari 
persamaan dan perbedaannya. 

2. Mempertanyakan dan memprediksi 
Dengan panduan, peserta didik dapat mengajukan 
pertanyaan lebih lanjut untuk memperjelas hasil 
pengamatan dan membuat prediksi tentang penyelidikan 
ilmiah. 

3. Merencanakan dan melakukan penyelidikan 
Secara mandiri, peserta didik merencanakan dan 
melakukan langkah-langkah operasional untuk menjawab 
pertanyaan yang diajukan. Menggunakan alat dan bahan 
yang sesuai dengan mengutamakan keselamatan. Peserta 
didik menggunakan alat bantu pengukuran untuk 
mendapatkan data yang akurat. 

4. Memproses, menganalisis data dan Informasi 
Menyajikan data dalam bentuk tabel atau grafik serta 
menjelaskan hasil pengamatan dan pola atau hubungan 
pada data secara digital atau non digital. Membandingkan 
data dengan prediksi dan menggunakannya sebagai bukti 
dalam Menyusun penjelasan ilmiah. 

5. Mengevaluasi dan refleksi 
Mengevaluasi kesimpulan melalui perbandingan dengan 
teori yang ada. Merefleksikan proses investigasi, termasuk 
merefleksikan validitas suatu tes. 

6. Mengomunikasikan hasil penyelidikan secara utuh 
Penyelidikan secara utuh yang ditunjang dengan 
argumen, bahasa, serta konvensi sains yang umum 
sesuai format yang ditentukan. 

 
 

Berdasarkan kajian teoretik tersebut dapat disintesiskan bahwa untuk 

menyampaikan materi pelajaran di kelas V pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial materi Bumi Berubah yang mencakup tentang 

memahami penyebab bumi berubah karena faktor alam, mencari hubungan 

antara peristiwa alam dan bencana alam, menjelaskan dampak bencana 

alam terhadap kehidupan manusia. Dalam mengaplikasikan materi tersebut 

kepada peserta didik dapat menggunakan aplikasi Plotagon, karena aplikasi 

Plotagon dapat membuat animasi 3D dengan tools yang mudah dipahami, 

sehingga tidak memerlukan pelatihan khusus untuk menggunakannya. 
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Dalam Plotagon dapat memuat banyak karakter dan diperlukannya jaringan 

internet. Sehingga dalam penggunaan aplikasi Plotagon memungkinkan para 

guru untuk dapat mengembangkan media pembelajaran. 

B. Kerangka Berpikir 
 

Berdasarkan kajian teoretik dari beberapa ahli dan masalah yang 

muncul di sekolah dapat disintesiskan bahwa masalah yang muncul 

mengenai masalah pemanfaatan sarana dan prasarana yang sudah tersedia, 

kurangnya kemampuan guru dalam menguasai teknologi, dan 

pengembangan media pembelajaran yang kurang bervariatif. Sehingga dari 

permasalahan tersebut diperlukan adanya solusi yaitu pengembangan media 

pembelajaran yang bervariatif. 

Media animasi pembelajaran merupakan bentuk media pembelajaran 

yang dapat membantu peserta didik membangun pemahaman melalui 

visualisasi yang menarik. Selain itu, media animasi pembelajaran 

memainkan peran penting dalam membantu peserta didik memahami 

konsep-konsep kompleks, seperti yang terdapat dalam materi Bumi Berubah, 

karena visualisasi yang dinamis dapat menjelaskan penyebab bumi berubah 

karena faktor alam, mencari hubungan antara peristiwa alam dan bencana 

alam, dan menjelaskan dampak bencana alam terhadap kehidupan manusia. 

Materi Bumi Berubah disampaikan dengan cara yang lebih menarik dan 

mudah dipahami, penggunaan media animasi pembelajaran menjadi solusi 

yang efektif. Aplikasi yang dapat digunakan untuk mengembangkan media 

animasi tersebut yaitu aplikasi Plotagon, aplikasi yang memudahkan 
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pengguna dalam pembuatan animasi dengan cara menciptakan karakter dan 

alur cerita, sehingga dapat digunakan untuk menyampaikan informasi 

dengan cara yang lebih menarik. 
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Gambar 2.1 Bagan Kerangka Berpikir
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C. Hasil Penelitian yang Relevan 

 
Beberapa penelitian yang relavan mengkaji pengembangan media 

pembelajaran animasi Plotagon di Sekolah Dasar telah banyak di 

publikasikan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

animasi berbasis Plotagon ini layak digunakan. Peneliti pertama dilakukan 

oleh Hamdanah, et al., (2021:83) dari Universitas Lambung Mangkurat, 

dengan judul Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Plotagon Mata 

Pelajaran IPA Untuk Kelas IV Sekolah Dasar. Hasil penilaian naskah bahasa 

“video berbasis Plotagon mendapat kategori sangat layak” dengan butir 

penilaian mendapat nilai persentase 82, 8%. Dari hasil penialaian dari ketiga 

ahli tersebut maka media video berbasis plotagon disimpulkan dengan 

kategori “Sangat Layak” untuk digunakan. 

Peneliti kedua dilakukan oleh Astri. R. V. et al., (2023:354) dari 

Universitas Negeri Medan dengan judul Pengembangan Media 

Pembelajaran Video Animasi Berbasis Aplikasi Plotagon pada 

Pembelajaran Tematik di Kelas II SDN 010056 Sei Renggas T.A 2023/2024. 

Hasil akhir 83,33% dengan kriteria “Sangat Valid”. Selanjutnya pada ahli 

desain media memperoleh hasil 86% dengan kategori “Sangat Valid”. Dari 

hasil validasi oleh ahli materi dan ahli desain media, video animasi berbasis 

aplikasi Plotagon yang dikembangkan sudah layak digunakan pada proses 

pembelajaran. Peneliti ketiga dilakukan oleh Kurtubi. T. L., (2023:121) dari 

Universitas Pakuan Bogor dengan judul Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Plotagon Pada Tema 1 Subtema 3 Pemebelajaran 

1 Kelas VI.  
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Berdasarkan hasil validasi ahli, media pembelajaran berbasis Plotagon 

pada Subtema Ayo Selamatkan Hewan dan Tumbuhan sangat layak 

digunakan, hasil persentase yang diperoleh ahli media sebesar 100%, hasil 

validasi ahli materi 86%, dan hasil validasi ahli bahasa 100%. 

Kemudian, berdasarkan hasil respon guru dan peserta didik memperoleh 

persentase sebesar 100% untuk respons guru yang artinya sangat layak 

digunakan dan memperoleh persentase 73,8% untuk respon peserta didik 

yang artinya layak digunakan. 

D. Produk yang Akan Dihasilkan 
 

Produk yang akan dihasilkan berupa media animasi yang berbantuan 

aplikasi Plotagon. Media ini dirancang untuk menyampaikan materi "Bumi 

Berubah" secara menarik bagi peserta didik sekolah dasar. Animasi yang 

dibuat akan menampilkan karakter virtual yang menyampaikan informasi 

secara naratif, didukung dengan ilustrasi visual yang menggambarkan 

proses-proses perubahan bumi seperti gempa bumi, gunung meletus, dan 

tsunami. 

Dengan memanfaatkan Plotagon, media ini diharapkan mampu 

meningkatkan pemahaman konsep serta minat belajar peserta didik melalui 

penyajian materi yang lebih hidup dan mudah dipahami. Peserta didik dapat 

berpartisipasi lebih aktif dalam pelajaran. Hasil akhir pengembangan ini 

diharapkan menjadi alternatif media pembelajaran yang inovatif dan 

mendukung proses pembelajaran di kelas. Media animasi Plotagon dapat 

diakses peserta didik melalui barcode dan link yang telah disediakan.



 

 

 
BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 
 

A. Prosedur Penelitian 
 

1. Metode Penelitian 
 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode Penelitian 

dan Pengembangan atau Research and Development (R&D) metode 

penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan produk-produk tertentu 

melalui penelitian masalah pendidikan dapat dicarikan solusi nya sehingga 

dapat mengembangkan dan mengaplikasikan pendidikan yang lebih 

inovatif. Berdasarkan pendapat Okpatrioka, (2023:87). 

Dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE yaitu (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Pemilihan model 

pengembangan ini di dasarkan pada alasan bahwa tahapan-tahapan 

pengembangan ADDIE sederhana dan mudah dipraktikkan dalam 

pengembangan. Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah 

aplikasi Plotagon yang diterapkan pada materi Bumi Berubah di kelas V 

Sekolah Dasar. 

2. Prosedur Penelitian 
 

Prosedur penelitian ini mengacu pada model pengembangan ADDIE, 

yaitu model pengembangan lima langkah yang meliputi analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 
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Gambar 3.1 Tahapan Model Research And Development 

 
Berikut ini adalah penjabaran dari kelima tahapan pengembangan 

tersebut: 

a. Analysis (Analisis) 

Tahap analisis adalah tahap awal. Pada tahap ini Peneliti melakukan 

observasi melalui wawancara dengan guru kelas V SDN Bantarkemang 

02 Bogor yaitu Ibu Siti Sobariah, S. Pd. untuk mengetahui kondisi 

sekolah meliputi proses pembelajaran dalam materi Bumi Berubah, 

media animasi pembelajaran yang digunakan pada materi Bumi 

Berubah, serta pemahaman peserta didik terhadap materi Bumi 

Berubah. 

b. Design (Desain) 
 

Pada tahap kedua ini, peneliti merancang produk media animasi 

pembelajaran berdasarkan hasil tahap pertama (analisis). Pada tahap 

ini akan mulai mendesain video animasi dengan aplikasi Plotagon 
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materi Bumi Berubah yang disusun secara sistematis serta menarik 

sehingga memicu untuk meningkatkan pemahaman peserta didik. 

Berikut rancangan Storyboard pembuatan video animasi menggunakan 

aplikasi Plotagon. 

Tabel 3.1 Storyboard Media Animasi Berbantuan 

Aplikasi Plotagon. 

No. Rancangan Keterangan 

1. Cover atau Sampul 
(Halaman Pembuka) 

 
1 

Memuat konten judul video 
animasi pada materi Bumi 
Berubah. 
1 : Penulisan Judul Materi, Bab, 

dan Topik. 

2. Desain Opening Memperkenalkan tokoh-tokoh 
yang terdapat dalam cerita yang 
terdiri dari: 
1 : Budi 
2 : Intan 
3 : Dafa 
4 : Ibu Guru Nisa 
5 : Ibu Intan 
6 : Sara 

3. Scene 1 

 

 
 

 
 

 

Scene kesatu disajikan ilustrasi 
animasi tiga orang anak yang 
sedang berbicara dan 
merencanakan untuk pulang 
bersama setelah selesai 
pembelajaran. 
1 : Intan 
2 : Budi 
3 : Dafa 
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No. Rancangan Keterangan 

4. Scene 2 
 

 

 

 
 

Scene kedua di jalan, disajikan 
ilustrasi animasi tiga orang anak 
sedang membicarakan toko roti 
yang runtuh akibat peristiwa 
alam gempa bumi 
1 : Intan 
2 : Budi 

3 : Dafa 

5. Scene 3 
 

 

 

Scene ketiga di ruang tamu 
disajikan ilustrasi animasi Intan 
dan Ibunya yang sedang 
membicarakan peristiwa alam 
gempa bumi yang dahulu pernah 
terjadi di daerahnya sehingga 
mengakibatkan toko roti yang 
berada di pinggir jalan runtuh. 
(menceritakan tentang peristiwa 
alam gempa bumi) 

7. Scene 4 Scene keempat disajikan 
ilustrasi animasi di sekolah ibu 
guru menjelaskan mengenai 
peristiwa alam gempa bumi 
(dijelaskan secara rinci mulai 
dari terjadinya gempa bumi, 
dampak, dan disebutkan wilayah 
Indonesia yang pernah terjadi 
gempa bumi terbesar) 

8. Desain Clossing Desain halaman penutup 
memberikan informasi singkat 
tentang penulis. 
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c. Development (Pengembangan) 
 

Tahap ketiga adalah tahap pengembangan. Pada tahap ini peneliti 

melakukan pengembangan yaitu kegiatan menerjemahkan desain 

kedalam bentuk fisik, yang menghasilkan sebuah media pembelajaran 

menggunakan aplikasi Plotagon. Selanjutnya, produk media yang telah 

dibuat dan divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. 

Tahap development dilakukan setelah dilakukan rancangan awal 

berupa Storyboard. Pembuatan media pembelajaran dirancang 

menggunakan aplikasi Plotagon. 

d. Implementation (Implementasi) 
 

Pada tahap ini produk yang sudah divalidasi oleh beberapa ahli 

kemudian diimplementasikan. Langkah ini diambil untuk mengetahui 

secara pasti kelebihan dan kekurangan media animasi pembelajaran 

berbantuan aplikasi Plotagon yang dikembangkan dengan memberikan 

angket pada peserta didik dan guru. Angket yang sudah diisi oleh 

peserta didik dan guru akan menjadi masukan dan perbaikan ke 

depannya dan untuk melengkapi data sehingga dapat menjawab 

rumusan masalah. 

e. Evaluation (Evaluasi) 
 

Tahap akhir dari model pengembangan ADDIE adalah evaluasi 

pada proses pembelajaran yang ditujukan untuk peserta didik kelas V. 

Media animasi pembelajaran tersebut akan diujikan secara terbatas 

dengan bantuan lembar soal Pre-Test dan Post-Test kepada peserta 
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didik guna mengetahui sejauh mana efektivitas media animasi Plotagon 

yang telah dikembangkan. Pre-test diberikan sebelum penggunaan 

media, sedangkan Post-Test diberikan setelahnya, sehingga hasilnya 

dapat dibandingkan untuk menilai dampak media animasi terhadap 

pemahaman peserta didik. 

3. Tahapan Pengembangan 
 

Tahap dalam mengembangkan media pembelajaran terdiri dari 

beberapa tahapan seperti: 

a. Tahap Analysis (Analisis) 
 

Tahap analisis ini dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan 

yang ada pada proses pembelajaran. Peneliti melakukan tahap analisis 

di SDN Bantarkemang 2 Bogor dengan melakukan observasi kelas dan 

wawancara. Pada tahap wawancara ditemukan kebutuhan 

pengembangan dalam penggunaan media pembelajaran Plotagon. 

Hal ini di dasarkan oleh proses pembelajaran yang berada di dalam 

kelas V dimana dalam proses pembelajaran guru masih menggunakan 

buku guru dan buku peserta didik untuk memberikan materi kepada 

peserta didik, hal tersebut terasa kurang menarik dan kurang bervariatif 

yang menjadikan peserta didik merasa bosan dalam proses 

pembelajaran berlangsung. Sehingga solusi yang tepat untuk 

mengatasi hal tersebut yaitu dengan mengembangkan media 

pembelajaran menggunakan aplikasi Plotagon agar pembelajaran 

menjadi menarik, inovatif, dan mudah dipelajari oleh peserta didik. 
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b. Tahap Design (Perancangan) 

 
Pada tahapan design ini merupakan hasil dari tahap analisis yang 

bertujuan untuk merancang produk yang akan dikembangkan berupa 

media video animasi Plotagon pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial materi Bumi Berubah. 

c. Tahap Development (Pengembangan) 
 

Pada tahap ini merupakan tahap merealisasikan rancangan produk 

yang telah dibuat pada tahap desain sehingga menghasilkan produk 

yaitu video animasi menggunakan aplikasi Plotagon pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial. Kemudian melakukan 

validasi terhadap ahli media, ahli Bahasa, dan ahli materi. 

a) Nama Validator 

Tabel 3.2 Nama Validator 

 
No. Nama Validator Tim Ahli Instansi/Lembaga 

1. M. Iqbal Suriansyah, M. Kom. Ahli Media Universitas Pakuan 

2. Siti Chodijah, M. Pd. Ahli Bahasa Universitas Pakuan 

3. Dr. Tustiyana Windiyani, M. Pd. Ahli Materi (Dosen) Universitas Pakuan 

4. Siti Sobariah, S. Pd. Ahli Materi (Guru) SDN Bantarkemang 2 

                                                                            Sumber: Nama Validator Kurtubi, T. L., (2023:44) 

 

b) Hasil Uji Validitas 
 

a. Ahli Media 
 

Tabel 3.3 Hasil Uji Validitas Ahli Media 

 
No. Pernyataan Nilai 

1. Tampilan warna, font, elemen jelas dan menarik  

2. Pergerakan setiap objek mengalami perubahan 

bentuk dan warna yang menarik 
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No. Pernyataan Nilai 

3. Tata letak elemen dalam animasi tertata dengan 

jelas 

 

4. Visualisasi dalam animasi sesuai dengan isi materi 

"Bumi Berubah" 

 

5. Transisi dan pergerakan animasi disajikan secara 

jelas 

 

6. Sinkronisasi antar suara dengan animasi sudah 

sesuai 

 

7. Animasi yang ditampilkan sesuai dengan konsep 

materi “Bumi Berubah” 

 

8. Gerakan karakter dalam animasi terlihat sistematis 

sesuai dengan konteks cerita 

 

9. Ilustrasi dan elemen animasi mudah dipahami  

10. Animasi yang disajikan sesuai dengan karakteristik 

peserta didik 

 

11. Media animasi mampu menarik perhatian peserta 

didik dalam meningkatkan minat belajar 

 

12. Durasi animasi cukup untuk menjelaskan semua isi 

materi secara lengkap 

 

13. Isi animasi sesuai dengan kurikulum dan tujuan 

pembelajaran materi “Bumi Berubah” 

 

14. Animasi mampu menjelaskan konsep perubahan 

bumi dengan lebih jelas 

 

15. Media animasi dapat diakses dengan mudah oleh 

peserta didik 

 

Total Penilaian  

Skor Maksimal (Skor Ideal)  

Persentase X 100% 

Rata-rata Total Validitas  

                                     Sumber: Hasil Uji Validitas Ahli Media Kurtubi, T. L., (2023;45) 

b. Ahli Bahasa 

Tabel 3.4 Hasil Uji Validitas Ahli Bahasa 

 
No. Pernyataan Nilai 

1. Bahasa yang digunakan dalam media animasi 
sesuai dengan kaidah Bahasa indonesia yang baik 
dan benar 

 

2. Struktur kalimat dalam media animasi mudah 
dipahami dan tidak berbelit-belit. 

 

3. Pemilihan kata dalam media animasi sesuai dengan 
tingkat pemahaman peserta didik 

 

4. Tanda baca dan ejaan dalam teks animasi sudah 
sesuai dengan Pedoman Umum Ejaan Bahasa 
Indonesia (PUEBI). 

 

5. Bahasa yang digunakan dalam narasi animasi 
disajikan secara jelas. 
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No. Pernyataan Nilai 

6. Teks yang ditampilkan dalam animasi memiliki 
ukuran dan warna yang mudah dibaca. 

 

7. Kalimat dalam animasi tidak terlalu panjang 
sehingga mudah dipahami oleh peserta didik. 

 

8. Struktur kalimat dalam narasi animasi sudah tepat 
dan tidak membingungkan 

 

9. Bahasa dalam media animasi sesuai dengan tingkat 
perkembangan peserta didik. 

 

10. Gaya bahasa yang digunakan komunikatif dan 
menarik bagi peserta didik. 

 

11. Penggunaan bahasa dalam dialog karakter animasi 
tidak kaku. 

 

12. Istilah yang digunakan dalam animasi konsisten dan 
tidak berubah-ubah. 

 

13. Gaya bahasa dalam narasi dan dialog sesuai 
dengan konteks pembelajaran 

 

14. Sinkronisasi antara narasi, teks, dan tampilan visual 
dalam animasi mudah dipahami. 

 

15. Bahasa yang digunakan dalam media animasi 
mampu mendukung pemahaman peserta didik 
terhadap materi "Bumi Berubah". 

 

Total Penilaian  

Skor Maksimal (Skor Ideal)  

Persentase X100% 

Rata-Rata Total Validitas  

                                 Sumber: Hasil Uji Validitas Ahli Bahasa Kurtubi, T. L., (2023:46) 

c. Ahli Materi (Dosen) 
 

Tabel 3.5 Hasil Uji Validitas Ahli Materi (Dosen) 

 
No. Pernyataan Nilai 

1. Materi yang disajikan dalam media animasi sesuai 
dengan kurikulum merdeka. 

 

2. Isi materi dalam media animasi sesuai dengan 
komponen inti dan tujuan pembelajaran yang ingin 
dicapai. 

 

3. Materi yang disampaikan dalam media animasi 
sudah sesuai dengan tingkat perkembangan 
kognitif peserta didik. 

 

4. Konsep tentang perubahan bumi dalam media 
animasi telah disampaikan secara akurat. 

 

5. Materi dalam media animasi telah disajikan dengan 
tingkat kedalaman yang sesuai untuk pemahaman 
peserta didik. 

 

6. Penjelasan dalam media animasi mudah dipahami 
dan tidak membingungkan peserta didik. 

 

7. Istilah dan konsep dalam media animasi dijelaskan 
dengan jelas dan sesuai dengan kaidah ilmiah. 

 

8. Urutan penyajian materi dalam media animasi 
sudah sistematis dan logis. 
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No. Pernyataan Nilai 

9. Hubungan antara konsep dalam materi animasi 
tersusun secara runtut dan mudah dipahami. 

 

10. Media animasi membantu peserta didik memahami 
konsep bumi berubah karena faktor alam melalui 
contoh dan ilustrasi yang tepat. 

 

11. Penyampaian materi dalam media animasi menarik 
dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

 

12. Media animasi memberikan contoh dan ilustrasi 
yang mendukung pemahaman materi. 

 

13. Media animasi mengajak  peserta  didik  untuk 
berpikir kritis dan aktif dalam memahami konsep 
bumi berubah. 

 

14. Materi yang disampaikan dalam media animasi 
didasarkan pada sumber referensi yang benar. 

 

15. Tidak ada miskonsepsi atau kesalahan konsep 
dalam penyajian materi bumi berubah dalam media 
animasi. 

 

Total Penilaian  

Skor Maksimal (Skor Ideal)  

Persentase X100% 

Rata-rata Total Validitas  

                                   Sumber: Hasil Uji Validitas Ahli Materi Kurtubi, T. L., (2023:47) 

d. Ahli Materi (Guru) 
 

Tabel 3.6 Hasil Uji Validitas Ahli Materi (Guru) 

 
No. Pernyataan Nilai 

1. Materi yang disajikan dalam media animasi sesuai 
dengan kurikulum merdeka. 

 

2. Isi materi dalam media animasi sesuai dengan 

komponen inti dan tujuan pembelajaran yang ingin 
dicapai. 

 

3. Materi yang disampaikan dalam media animasi 
sudah sesuai dengan tingkat perkembangan 
kognitif peserta didik. 

 

4. Konsep tentang perubahan bumi dalam media 
animasi telah disampaikan secara akurat. 

 

5. Materi dalam media animasi telah disajikan dengan 
tingkat kedalaman yang sesuai untuk pemahaman 
peserta didik. 

 

6. Penjelasan dalam media animasi mudah dipahami 
dan tidak membingungkan peserta didik. 

 

7. Istilah dan konsep dalam media animasi dijelaskan 
dengan jelas dan sesuai dengan kaidah ilmiah. 

 

8. Urutan penyajian materi dalam media animasi 
sudah sistematis dan logis. 

 

9. Hubungan antara konsep dalam materi animasi 
tersusun secara runtut dan mudah dipahami. 

 

10. Media animasi membantu peserta didik memahami 

konsep bumi berubah karena faktor alam melalui 
contoh dan ilustrasi yang tepat. 
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No. Pernyataan Nilai 

11. Penyampaian materi dalam media animasi menarik 
dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik. 

 

12. Media animasi memberikan contoh dan ilustrasi 
yang mendukung pemahaman materi. 

 

13. Media animasi mengajak peserta didik untuk 
berpikir kritis dan aktif dalam memahami konsep 
bumi berubah. 

 

14. Materi yang disampaikan dalam media animasi 
didasarkan pada sumber referensi yang benar. 

 

15. Tidak ada miskonsepsi atau kesalahan konsep 
dalam penyajian materi bumi berubah dalam media 
animasi. 

 

Total Penilaian  

Skor Maksimal (Skor Ideal)  

Persentase X100% 

Rata-rata Total Validitas  

                                   Sumber: Hasil Uji Validitas Ahli Materi Kurtubi, T. L., (2023:48) 

d. Tahap Implementation (Penerapan) 
 

Pada tahap ini merupakan langkah yang digunakan untuk 

menerapkan desain pembelajaran yang sudah di buat yaitu media 

animasi pembelajaran berbantuan aplikasi Plotagon pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial materi Bumi Berubah. 

Data dari angket digunakan sebagai pelengkap untuk mendukung 

jawaban atas rumusan masalah. 

e. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap evaluasi ini merupakan tahap akhir dari 

pengembangan ADDIE. Pada tahap ini peserta didik diberikan angket 

untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap video animasi 

berbantuan aplikasi Plotagon yang telah digunakan dalam proses 

pembelajaran. Tahap ini bertujuan menilai reaksi dan kelayakan media 

dari segi efektivitas, daya tarik, serta antusiasme peserta didik. 

.. 
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B. Tempat dan Waktu Penelitian 

 
1. Tempat Penelitian 

 
Penelitian ini dilaksanakan pada peserta didik di kelas V SDN 

Bantarkemang 2 Bogor yang beralamat di Jl. Bantar Kemang No.58, 

RT.01/RW.13, Baranangsiang, Kec. Bogor Tim., Bogor, Jawa Barat 16143. 

2. Waktu Penelitian 
 

Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Oktober 2024. Jadwal 

penelitian digambarkan dalam table berikut: 

Tabel. 3.7 Jadwal Kegiatan Pengembangan Media Pembelajaran 

 

No Jadwal 
Kegiatan 

Okt 
2024 

Nov 
2024 

Des 
2024 

Jan 
2025 

Feb 
2025 

Mar 
2025 

April 
2025 

Mei 
2025 

Juni 
2025 

1. Penyusunan 
Proposal 

         

2. Pendaftaran 
Seminar 
Proposal 

         

3. Seminar 
Proposal 

Penyusunan 
Skripsi 

         

4. Pengembangan 
Produk 

         

5. Validasi Expert         

6. Revisi 
Pengembangan 

Produk 

        

7. Uji Coba 
Produk 

        

8. Pengolahan 
Data 

        

9. Finalisasi 
Skripsi 

        

10. Pembuatan 
Artikel 

        

               Sumber: Jadwal Kegiatan Pengembangan Media Pembelajaran Kurtubi, T. L., (2023:49) 
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C. Populasi, Sampel dan Subjek Penelitian 

 
1. Populasi 

 
Berdasarkan pendapat Roflin, E. (2021:28) Populasi adalah orang 

yang menjadi subjek penelitian atau orang yang karakteristiknya hendak 

diteliti. Secara spesifik, populasi yang diteliti yaitu peserta didik kelas V 

SDN Bantarkemang 2 Bogor.e 

2. Sampel 
 

Me inurut pandangan Roflin, E. (2021:28) Sampe il meirupakan bagian 

dari populasi. Kalimat ini me imiliki dua makna, yaitu (1) se imua unit 

populasi harus meimiliki peiluang untuk teirambil se ibagai unit sampe il, dan 

(2) sampe il dipandang se ibagai pe induga populasinya atau se ibagai 

populasi dalam beintuk ke icil (miniatur populasi). Artinya be isar sampeil 

harus meincukupi meinggambarkan populasinya. Sampe il pada 

pe ineilitian ini yaitu peiseirta didik ke ilas V SDN Bantarke imang 2 Bogor 

be irjumlah 31 orang. 

3. Subjek Penelitian 
 

Peineilitian subje ik pe ingeimbangan meidia pe imbe ilajaran me iliputi dua 

subjeik. Subjeik yang pe irtama adalah validator te irdiri dari tiga orang ahli, 

se ioarang ahli me idia, se iorang ahli mate iri, se iorang ahli bahasa. Subjeik 

keidua adalah pe ise irta didik ke ilas V SDN Bantarkeimang 2 Bogor yang teirdiri 

dari 31 orang reisponde in untuk meingeitahui re isponde in dalam peinggunaan 

meidia pe imbe ilajaran. 
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D. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian 

 
1. Teiknik Peingumpulan Data 

 
Data dikumpulkan deingan tiga cara yaitu angke it, obse irvasi dan 

wawancara, se irta soal teis untuk me ingukur pe imahaman pe iseirta didik. 

Beirikut Teiknik pe ingumpulan data, se ibagai beirikut: 

a. Angkeit 
 

Instrume in angkeit digunakan untuk pe inilaian validasi para ahli, 

reispon guru, dan reispon peiseirta didik te irhadap produk yang te ilah 

digunakan se ihingga meindapatkan data dari ahli mate iri, bahasa, dan 

meidia se irta reispon peise irta didik. 

b. Obseirvasi dan Wawancara 

Obse irvasi dan Wawancara dilakukan untuk me ingumpulkan informasi 

teintang ke ibutuhan peimbeilajaran se ikolah. Se irta me ingamati dan 

meinganalisis pe irmasalahan yang te irdapat di se ikolah. Wawancara 

dilakukan be irsama deingan wali ke ilas meimbahas te irkait prose is 

peimbeilajaran peinggunaan me idia pe imbe ilajaran, se irta peimahaman 

peiseirta didik te irkait mateiri peimbe ilajaran, Tujuan wawancara ini adalah 

untuk me inganalisis ke ibutuhan se irta me incari solusi dari ke ibutuhan 

teirseibut. 

c. Soal Teis 

Te iknik teis peineilitian dilakukan deingan be intuk prei-teist dan post-teist, 

yaitu pe ineilitian yang teirdapat prei-teist se ibe ilum dibe iri peirlakuan dan 

post-teist seite ilah dibe iri peirlakuan se ipeirti yang dijeilaskan ole ih Lutriyah., 
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(2023:10). Te is dalam pe ineilitian ini dibeirikan se ibe ilum dan se ite ilah 

instruksi guru me inge inai me idia animasi peimbeilajaran deingan bantuan 

aplikasi Plotagon, kareina peirtanyaan te is se ilaras de ingan pe inge itahuan 

yang ingin dinilai guru, seihingga me itode i peingumpulan data yang eifeiktif. 

2. Instrumen Penelitian 
 

Instrumein pe ine ilitian pada pe ingeimbangan produk ini yang digunakan 

untuk me ingumpulkan data pada produk me idia animasi pada mate iri Bumi 

Beirubah be irbantuan aplikasi Plotagon adalah se ibagai be irikut: 

1) Leimbar Obseirvasi 
 

Leimbar obseirvasi digunakan untuk peingamatan keipada peiseirta 

didik saat pe imbe ilajaran untuk me ingeitahui peirsoalan yang te irjadi di 

dalam ke ilas seihingga dapat me imbe irikan solusi yang te ipat. 

Tabel. 3.8 Lembar Observasi Analisis Kebutuhan 

 
No. Peirnyataan Ya Tidak 

1. Apakah pe iseirta didik meingalami keisulitan dalam 

meimahami mateiri peilajaran yang ada pada 

buku? 

  

2. Apakah guru meinggunakan vide io saat meingajar 

di keilas? 

  

3. Apakah pe ise irta didik me irasa leibih mudah 

meimahami peilajaran jika guru meinggunakan 

vide io dan gambar? 

  

4. Apakah peiseirta didik pe irnah meinggunakan 

aplikasi atau peirmainan eidukasi di seikolah? 

  

5. Apakah peilajaran meinjadi leibih meinyeinangkan 

saat guru me inggunakan meidia peimbeilajaran? 

  

6. Apakah peiseirta didik leibih suka beilajar deingan 

meinggunakan videio animasi dibandingkan 

meitodei lainnya? 

  

7. Apakah pe iseirta didik meirasa le ibih beirseimangat 

beilajar jika ada vide io atau gambar yang meinarik 

saat peilajaran? 
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No. Peirnyataan Ya Tidak 

8. Apakah peiseirta didik meirasa bosan jika 

peilajaran hanya meinggunakan buku saja tanpa 

meidia lain? 

  

9. Apakah videio animasi meimbuat peilajaran leibih 

meinarik dan dapat dipahami? 

  

10. Apakah meidia pe imbe ilajaran yang digunakan 

guru meimbantu kamu meimahami peilajaran 

de ingan baik? 

  

                              Sumber: Lembar Observasi Analisis Kebutuhan Kurtubi, T. L., (2023:50) 

2) Daftar Peirtanyaan Wawancara 
 

Hasil dari wawancara me irupakan analisis ke ibutuhan untuk 

meingeitahui proseis peimbeilajaran yang digunakan di se ikolah dasar 

teirseibut. Wawancara ini dilakukan ke ipada guru di ke ilas V SDN 

Bantarke imang 2 Bogor yaitu Ibu Siti Sobariah, S. Pd. Untuk me inggali 

informasi yang dipe irlukan dalam proseis peinge imbangan me idia 

peimbe ilajaran beirbantu aplikasi Plotagon saat awal obseirvasi. 

Tabel. 3.9 Lembar Wawancara Analisis Kebutuhan 

 
No. Peirnyataan Jawaban 

Reispon 

1. Keisulitan apa yang dialami oleih pe iseirta didik dalam 

prose is peimbeilajaran? 

 

2. Faktor apa yang meinyeibabkan keisulitan itu teirjadi?  

3. Dalam prose is peimbeilajaran, apa saja meidia yang 

digunakan ole ih guru untuk me inyampaikan mateiri keipada 

peiseirta didik? 

 

4. Apakah ada mateiri pe ilajaran di ke ilas 5 yang sulit 

dijeilaskan keipada peiseirta didik seihingga harus 

me inggunakan meidia peimbeilajaran (videio atau gambar)? 

 

5. Apakah pe ise irta didik paham teintang mateiri yang teilah 

diajarkan? 

 

6. Bagaimana reispon pe iseirta didik teirhadap peinggunaan 

meidia pe imbe ilajaran beirbasis teiknologi di keilas? 
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No. Peirnyataan Jawaban 

Reispon 

7. Apakah guru teilah me imanfaatkan te iknologi untuk 

me inge imbangkan meidia peimbeilajaran? 

 

8. Meidia peimbeilajaran seipe irti apa yang dipeirlukan oleih 

peiseirta didik pada saat ini? 

 

                        Sumber: Lembar Wawancara Analisis Kebutuhan Kurtubi, T. L., (2023:52) 

3) Angkeit Validasi 

Angke it validasi digunakan untuk me ingumpulkan data meingeinai 

keilayakan meidia yang divalidasi oleih ahli meidia, keilayakan mateiri dari 

ahli mate iri, dan ke ilayakan bahasa dari ahli bahasa. Angke it ini juga 

beirtujuan untuk me indapatkan nilai beiseirta saran dan kome intar dari 

para ahli meingeinai produk me idia animasi pe imbe ilajaran yang se idang 

dikeimbangkan. Peinilaian ini digunakan untuk acuan apakah produk ini 

sudah dapat diimpleimeintasikan dan juga apakah produk ini sudah valid 

atau beilum. Di bawah ini me irupakan kisi-kisi instrume in validasi ahli 

meidia, ahli bahasa, dan ahli mateiri pada peineilitian peingeimbangan 

meidia animasi pada mate iri bumi be irubah beirbantuan aplikasi Plotagon 

di keilas V SDN Bantarke imang 2 Bogor. 

Tabel 3.10 Instrumein Validasi Ahli Meidia 

 

No. Aspeik Nomor Soal Jumlah Butir 

Peirnyataan 

1. De isain Meidia Animasi 1,2,3,4, dan 5 5 

2. Kualitas Meidia Animasi 6,7,8,9, dan 10 5 

3. Ke iteirlibatan Peingguna 11,12,13,14, dan 15 5 

                                  Sumber: Instrumen Validasi Ahli Media Kurtubi, T. L., (2023:53) 
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Tabel 3.11 Instrumein Validasi Ahli Bahasa 

 

No. Aspeik Nomor Soal Jumlah Butir 

Peirnyataan 

1. Keiseisuaian Bahasa 1,2,3, dan 4 4 

2. Ke ije ilasan Bahasa 5,6,7, dan 8 4 

3. Keiseisuaian de ingan Karakteiristik 

Peiseirta Didik 

9,10,11 3 

4. Konsiste insi Bahasa 12 dan13 2 

5. Keiteirpaduan Bahasa 14 dan 15 2 

                                             Sumber: Instrumen Validasi  Ahli Bahasa Kurtubi, T. L., (2023:53) 

Tabel 3.12 Instrumein Validasi Ahli Mateiri (Dose in dan Guru) 
 

No. Aspeik Nomor Soal Jumlah Butir 

Peirnyataan 

1. Keiseisuaian Mateiri 1,2,3, dan 4 4 

2. Ke ije ilasan Mateiri 5,6, dan 7 3 

3. Keiteirpaduan Mateiri 8, 9, dan 10 3 

4. Keimeinarikan dan Keiteirlibatan 

Peiseirta Didik 

11,12, dan 13 3 

5. Keiseisuaian deingan Sumbeir 

Reifeireinsi 

14 dan 15 2 

        Sumber: Instrumen Validasi  Ahli Materi Kurtubi, T. L., (2023:53) 

 
4) Angkeit Re ispon Guru 

 
Angkeit reispon peiseirta didik digunakan seibagai umpan balik antara 

guru dan peise irta didik meingeinai meidia animasi peimbe ilajaran instrumein 

angke it beirupa instrume in angkeit hasil re ispon guru untuk me ingukur 

eifeiktifitas produk yang dikeimbangkan. 

Angket Respon Guru 
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Tabel 3.13 Angket Respon Guru 

 

No. Peirnyataan Nilai 

1 

(SK) 

2 

(K) 

3 

(C) 

4 

(B) 

5 

(SB) 

1. Meidia animasi peimbeilajaran yang 

dikeimbangkan seisuai deingan mateiri Bab 8, 

Topik A, Bumi Beirubah 

     

2. Me idia animasi pe imbeilajaran be irbantuan 

aplikasi Plotagon dapat me imbantu pe iseirta 

didik me inambah peingeitahuan teintang mateiri 

Bab 8, Topik A, Bumi Beirubah 

     

3. Meidia animasi Peimbeilajaran dapat 

meimbantu meiningkatkan peimahaman 

peiseirta didik 

     

4. Meidia animasi peimbeilajaran dapat 

meimbantu guru dalam meinyampaikan mateiri 

Bab 8, Topik A, Bumi Beirubah 

     

5. Tampilan meidia animasi peimbeilajaran 

meinarik 

     

6. Bahasa yang digunakan pada meidia animasi 

peimbeilajaran jeilas dan mudah dipahami 

     

7. Mate iri “Bumi Be irubah” yang disajikan dalam 

animasi seisuai deingan kompeite insi dasar 

kurikulum 

     

8. Peinyampaian mateiri meilaluianimasi 

meimbantu peiseirta didik meimahami 

pe irubahan yang te irjadi pada bumi 

     

9. Latihan atau tugas yang disajikan seisuai 

deingan mateiri “Bumi Beirubah” 

     

10. Mateiri yang disampaikan dalam meidia 

animasi sudah seisuai deingan tingkat 

peirke imbangan kognitif peiseirta didik. 

     

                       Sumber: Angket Respon Guru Kurtubi, T. L., (2023:54) 

5) Angkeit Reispon Peiseirta Didik 

 
Angkeit reispon pe iseirta didik digunakan be irtujuan untuk 

meingumpulkan re ispon peiseirta didik te irhadap pe inggunaan me idia 

animasi pe imbeilajaran be irbatuan aplikasi Plotagon meilalui seibuah 

angke it yang dibeirikan keipada pe iseirta didik. Instrume in angkeit beirupa 

instrume in angke it hasil re ispon pe iseirta didik untuk me ingukur e ifeiktifitas 

produk yang dike imbangkan. 



45 
 

 

 
Tabel 3.14 Angket Respon Peserta Didik 

 

No. Peirnyataan Nilai 

1 

(SK) 

2 

(K) 

3 

(C) 

4 

(B) 

5 

(SB) 

1. Mateiri dalam videio peimbeilajaran ini mudah 

saya pahami 

     

2. Videio pe imbe ilajaran ini dapat meimpeirmudah 

saya untuk meinambah peingeitahuan teintang 

mateiri Bab 8, Topik A, Bumi Beirubah 

     

3. Animasi dalam videio meinarik untuk dilihat      

4. Peinjeilasan dalam videio meinggunakan 

bahasa yang mudah dipahami 

     

5. Tampilan videio peimbeilajaran ini meinarik      

6. Animasi, gambar, dan tulisan dalam videio 

teirlihat jeilas 

     

7. Meidia animasi ini meimbuat peimbeilajaran 

te irasa le ibih meinyeinangkan 

     

8. Videio peimbeilajaran ini beirmanfaat bagi saya      

9. Animasi mampu meinjeilaskan konseip 

peirubahan bumi deingan leibih jeilas 

     

10. Alur ce irita dalam animasi seisuai deingan isi 

mateiri “Bumi Beirubah” 

     

           Sumber: Angket Respon Peserta Didik Kurtubi, T. L., (2023:56) 

E. Teiknik Analisis Data 
 

Teiknik analisis data be irguna untuk me inyimpulkan data yang sudah 

dipe iroleih pe ineiliti me ingeinai me idia animasi peimbeilajaran be irbantuan 

aplikasi Plotagon mate iri Bumi Beirubah. Peineilitian ini meinggunakan meitodei 

analisis kualitatif dan kuantitatif yang me injeilaskan se ibagai beirikut: 

1. Teknik Kualitatif 
 

Hasil wawancara deingan guru ke ilas V SDN Bantarke imang 2, ahli 

meidia, ahli bahasa, dan ahli mate iri dapat digunakan untuk me inghasilkan 

analisis data kualitatif. Seilanjutnya, analisis te irse ibut digunakan untuk
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meimpeirbaiki peingeimbangan me idia animasi yang dibantu ole ih aplikasi 

plotagon. Data yang dipe irole ih dirangkum, dipilih, dan disajikan dalam beintuk 

uraian singkat dan tabe il seibagai pe injeilasan. Pada tahap te irakhir, data 

disimpulkan untuk me injawab rumusan masalah. 

2. Teknik Kuantitatif 
 

a) Analisis Validasi Ahli 

Tabel 3.15 Skor Penilaian Validasi Ahli 
 

Keiteirangan Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup Baik (CB) 3 

Kurang Baik (KB) 2 

Tidak Baik (TB) 1 

                                                             Sumbe ir: Heirwati (dalam Kurtubi, T. L., (2023:57) 

Hasil validasi yang teirte ira dalam leimbar validasi ahli dan hasil angke it 

peiseirta didik maupun guru akan dianalisis meinggunakan rumus se ibagai 

beirikut (He irwati, 2016:32): 

 

P = 𝐹 x 100% 
𝑁 

Keiteirangan: 
 

P = Angka preiseintasei data angke it 

F = Jumlah skor yang dipe iroleih 

N = Jumlah skor maksimum 

 
Keimudian untuk hasil akhir dari validasi akan dimasukan ke idalam kriteiria 

keilayakan se ibagai beirikut: 
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Tabel 3.16 Kriteria Interpretasi Kelayakan 

 

Peinilaian Kriteiria Inteirpreitasi 

80% < x < 100% Sangat Layak 

60% < x < 80% Layak 

40% < x < 60% Cukup Layak 

20% < x < 40% Tidak Layak 

0%< x < 20% Sangat Tidak Layak 

                                                            Sumbeir: Riduwan (dalam Fatimah, Siti., (2022:3) 

b) Soal Teis 

Untuk me ingukur nilai pre i-teist dan post-teist me imakai % N-Gain deingan 
 

rumus seibagai beirikut: 
 

N-Gain = 
𝑆 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑆 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 

𝑆 𝑀𝑎𝑥−𝑆 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 

 

 
x 100% 

Keterangan: 
 

N-Gain = Gain teir-kontaminasi 
 

S Post-Teist = Score i Post-Teist 

S Prei-Teist = Scorei Prei-Teist 
 

S Max = Score i maksimal atau ide ial 

Untuk meineintukan krite iria N-Gain seibagai be irikut: 

Tabel 3.17 Pembagian Score N-Gain 
 

Preiseintasei  Klasifikasi 

G > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g ≤ 0,7 Seidang 

G < 0,3 Reindah 

                                                                                  Sumbeir: Nazhifah dan Hasri., (2022:5) 

c) Analisis Angke it Guru dan Peiseirta Didik 

 
Pe ineiliti deingan meinyusun kue isione ir yang be irisikan peirtanyaan 

teirkait peinggunaan me idia animasi yang dike imbangkan. Seilanjutnya, 
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peineiliti meimbeirikan angke it keipada pe ise irta didik beirdasarkan skala 

like irt, yang te irdiri dari poin-poin be irikut: 

Tabel 3.18 Skala Kelayakan 
 

Kateigori Skor 

SB (Sangat Baik) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

                                                                          Arikunto (dalam Adam dan Peirnando., (2024:11) 

Hasil angkeit reispon peiseirta didik teirseibut akan dinalisis meimakai 
 

rumusan seibagai beirikut: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑘𝑒𝑡𝑎ℎ𝑢𝑖 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 

 

 
x 100% 

Seilanjutnya, hasil peineilitian peiseirta didik yang meinjawab angke it dapat 

diringkas me injadi krite iria inteirpreitasi skor be irdasarkan skala like irt. 

De ingan deimikian, bisa meincapai ke isimpulan bahwa me idia animasi 

yang dibuat layak untuk digunakan. Krite iria inteirpreitasi skor 

beirdasarkan skala likeirt adalah se ibagai beirikut: 

Tabel 3.19 Interpre itasi Hasil Analisis 

 

Pre iseintasei  Kate igori 

81% - 100% Sangat Baik 

61% - 80% Baik 

41% - 60% Kurang Baik 

21% - 40% Tidak Baik 

0% - 20% Sangat Tidak Baik 

                                                                                Arikunto (dalam Muhajir., (2021:8) 



 

 

 
BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 
 
 

A. Hasil Pengembangan 
 

Peingeimbangan yang digunakan pada pe ine ilitian ini yaitu me idia animasi 

pada mateiri bumi be irubah be irbantuan aplikasi Plotagon deingan tujuan 

peimbeilajaran meinggunakan tingkatan kognitif Taksonomi Bloom reivisi C4 

sampai C6 mateiri bumi be irubah pada mata pe ilajaran IPAS, Bab 8 Bumiku 

Sayang, Bumiku Malang, Topik A Bumi Be irubah be irisi mateiri yang 

meinjeilaskan me imahami pe inye ibab bumi be irubah kareina faktor alam, 

meincari hubungan antara pe iristiwa alam dan be incana alam, me inje ilaskan 

dampak be incana alam te irhadap ke ihidupan manusia, dan cara 

meinghadapinya. Me idia peimbe ilajaran beirbantuan aplikasi Plotagon ini dapat 

diakse is de ingan handphonei maupun komputeir yang teirsambung de ingan 

inteirneit. Peineilitian dan peingeimbangan ini dilakukan de ingan modeil 

peineilitian ADDIE. Te irdapat lima langkah pe ingeimbangan, yaitu Analysis 

(Analisis), De isign (De isain), De ive ilopme int (Peingeimbangan), Imple ime intation 

(Impleime intasi), and Evaluation (Evaluasi). Be irikut me irupakan de iskripsi 

tahapan ADDIE yang dilakukan: 

1. Analysis (Analisis) 
 

Tahapan peingeimbangan pe irtama yaitu analisis, analisis dalam 

peingeimbangan ini dilakukan deingan meilakukan peingamatan pra-peineilitian 

dan wawancara yang dilakukan pada tanggal 19 Oktobe ir 2024 di SDN 

Bantarkeimang 2 Bogor, dalam prose is peimbeilajaran teirungkap bahwa 
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kurangnya pe imanfaatan te iknologi pada peingeimbangan me idia 

peimbeilajaran dan dipe irlukannya me idia peimbeilajaran yang eifeiktif dan 

beirvariasi. Adapun tahapan leingkapnya se ibagai beirikut: 

a. Analisis Ke ibutuhan Mate iri Ajar 
 

Peirmasalahan yang muncul se ilama prose is pe imbeilajaran dapat 

diide intifikasi meilalui analisis keibutuhan mateiri ajar. Pada saat ini, peine iliti 

meinganalisi bahwa obse irvasi dan wawancara dipe irlukan untuk mateiri 

peimbeilajaran di SDN Bantarke imang 2 Bogor. Mate iri yang dipeirlukan 

untuk pe inggunaan me idia vide io peimbeilajaran di se ikolah sangat 

dipe irlukan, te irutama untuk pe iseirta didik ke ilas V Se ikolah Dasar. 

Dalam ke igiatan peimbeilajaran di ke ilas guru me inggunakan me idia 

peimbeilajaran yang disajikan me ilalui slide i Poweir Point dan vide io 

peimbeilajaran yang sudah teirseidia pada platform Youtube i saja seihingga 

prose is pe imbeilajaran di keilas dirasa kurang cukup untuk dapat meincapai 

tujuan pe imbeilajaran dan kurang me inarik peirhatian pe iseirta didik ke itika 

proseis peimbeilajaran be irlangsung. Seilain itu, deingan minimnya 

peingeimbangan me idia peimbeilajaran se ihingga pe iseirta didik kurang 

meimpe irhatikan guru ke itika seidang me injeilaskan mate iri. Be irdasarkan 

masalah te irseibut, peineiliti teirtarik untuk me ingeimbangkan me idia videio 

animasi se ibagai alte irnatif me idia peimbeilajaran yang dapat me inarik 

peirhatian pe iseirta didik yang be irbasis teiknologi. 
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b. Analisis Kurikulum 

 
Peinggunaan kurikulum me irdeika di ke ilas V SDN Bantarkeimang 2 

Bogor me injadi se ibuah teirobosan baru yang dike iluarkan pe ime irintah agar 

guru dapat me imbuat peimbeilajaran me inyeinangkan, mudah, dan 

beirmakna bagi pe iseirta didik. Kurikulum me irde ika masih pe irlu dipeilajari 

dan dieivaluasi le ibih lanjut untuk meimastikan bahwa itu eifeiktif dan se isuai 

deingan tujuan kurikulum. 

De ingan kurikulum meirdeika, guru harus dapat leibih kreiatif dan inovatif 

dalam me ingeimbangkan mate iri peilajaran. Namun, masih ada guru yang 

hanya me inggunakan buku se ibagai mateiri utama seilama proseis 

peimbeilajaran. Maka dari itu dipe irlukannya peinggunaan teiknologi se ipeirti 

vide io animasi peimbeilajaran be irbantuan aplikasi Plotagon dipe irlukan 

untuk meinyampaikan peilajaran deingan cara yang le ibih inovatif dan kre iatif 

se ihingga akan meimbuat pe ise irta didik leibih te irtarik untuk beilajar di ke ilas. 

Pada peine ilitian ini, peineiliti meimilih mate iri Bab 8 Bumiku Sayang, Bumiku 

Malang, Topik A Bumi Be irubah di dalam prose is peine ilitian. 

c. Analisis Ke ibutuhan Pe ise irta Didik 
 

Pada saat me ilaksanakan pra-pe ine ilitian di ke ilas V SDN 

Bantarkeimang 2 guru hanya me inggunakan me idia peimbeilajaran yang 

disajikan me ilalui slide i Powe ir Point dan vide io pe imbe ilajaran yang sudah 

teirseidia pada platform Youtube i saja. Saat ini peiseirta didik meimbutuhkan 

le ibih banyak me idia pe imbeilajaran daripada slide i Powe ir Point. Me ire ika 

juga pe irlu me inggunakan aplikasi yang ada untuk me imbuat mate iri le ibih 
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meinarik dan kre iatif se ihingga pe iseirta didik dapat fokus saat 

meimpe irhatikan pe inje ilasan guru te intang mateiri pe ilajaran yang 

disampaikan. 

Pe ine ilitian dilakukan di SDN Bantarkeimang 2 Bogor di ke ilas V deingan 

jumlah pe iseirta didik 31 orang. Proseis uji coba dan pe ineilitian reispon 

peiseirta didik te irhadap me idia animasi pada mate iri bumi be irubah 

beirbantuan aplikasi Plotagon sangat layak untuk digunakan. Manfaat 

peinggunaan me idia animasi ini me imbuat pe ise irta didik le ibih te irmotivasi 

dan se imangat dalam me ingikuti proseis pe imbeilajaran. Peiseirta didik 

meingungkapkan bahwa de ingan me inggunakan me idia animasi 

beirbantuan aplikasi Plotagon, prose is peimbalajaran le ibih me inyeinangkan 

dan dapat me imahami mate iri pe ilajaran se icara deitail. 

2. De isign (De isain) 

De isain yang akan ditampilkan beirbe intuk videio animasi peimbe ilajaran. 

Pada seitiap scene i teirdapat mateiri pe imbe ilajaran, tokoh karakte ir dan 

audio yang meinarik. Rancangan deisain ini meimuat peimilihan sceinei yang 

meirupakan background dari animasi te irseibut, peimilihan tokoh karakte ir 

yang akan digunakan, me incantumkan te iks dialog antar tokoh, dan 

meincantumkan reikam suara dan musik yang meinarik diseisuaikan de ingan 

mate iri peimbeilajaran. Be irikut langkah-langkah rancangan de isain me idia 

animasi be irbantuan aplikasi Plotagon: 
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Tabel 4.1 Tahapan Rancangan Desain 

 

No Tahapan Deiskripsi 

1. 
 

 

Masuk kei  halaman 
utama Google i lalu keitik 
https://www.plotagon.co 
m/de isktop/ untuk dapat 
meinginstal  aplikasi 
Plotagon 

2.  

  
 

 

Seite ilah itu, dilaptop 
peirgi kei Filei, keimudian 
aplikasi Plotagon dapat 
teirinstal seite ilah meilalui 
tahap beirikut, teirakhir 
klik “Finish” 

3.  

 

Seite ilah itu tunggu 
beibe irapa saat untuk 
proseis meimbuka 
aplikasi Plotagon hingga 
meincapai 100% 

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


54 
 

 

 

No Tahapan Deiskripsi 

4.  

 

Seilanjutnya  untuk 
meimasuki Plotagon log 
in Plotagon 
me inggunakan akun 
Googlei yang anda miliki 

5.  

 

Seilanjutnya, anda 
beirada di tampilan awal 
aplikasi Plotagon, lalu 
pilih “Creiat Vide io” untuk 
meimbuat videio baru 

6.  

 

Seilanjutnya pilih sce inei 

untuk meimilih 
background diseisuaikan 
deingan  mateiri 
peimbeilajaran yang akan 
dijeilaskan 

6.  

 

 

Seilanjutnya pilih tokoh 
karakteir yang diinginkan 
Klik “Characteirs” 
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No Tahapan Deiskripsi 

7. 
 

 

Seilanjutnya, pilih logo 
lonceing untuk me imilih 
Sound Effeict yang 
diinginkan 

8.  

 

Seilanjutnya pilih logo 
Bubblei Chat untuk 
meincantumkan teiks 
peircakapan yang sudah 
dise isuaikan de ingan 
mate iri yang akan 
dije ilaskan oleih antar 
tokoh 

9.  

 

Seilanjutnya, pilih logo 
Musik untuk 
meincantumkan 
Backsound pada videio 
animasi 

10.  

 

Seilanjutnya pilih logo 
Mic untuk meire ikam 
suara (dubbing) 

11. 
 

 

Seite ilah videio animasi 
sudah se ile isai dibuat 
untuk meinyimpan videio 
teirseibut klik tanda di 
pojok bagian kanan atas, 
lau pilih “Reindeir Videio” 
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No Tahapan Deiskripsi 

12.  

 

Seilanjutnya untuk 

meinyimpan  videio 
animasi me inggunakan 
teirjeimahan, klik “Export 
with Embe iddeid 
Subtitleis” 

13.  

 

Seilanjutnya, tunggu 
beibe irapa saat, vide io 
animasi seile isai di unduh 

14. 
 

 

Untuk meingakseis 
produk bisa  meimakai 
link maupun Barcode i 

Link: 
https://s.id/VideioAnimasi 
BumiBeirubahA 

 

3. Deiveilopme int (Peingeimbangan) 

Pada tahap ini, peineiliti mulai me ingeimbangkan me idia animasi yang 

teilah dirancang se ibe ilumnya deingan be irbantuan aplikasi Plotagon. 

Prose is peingeimbangan dilakukan de ingan me ingacu pada hasil analisis 

ke ibutuhan dan rancangan me idia yang te ilah disusun di tahap 

peireincanaan. Peimbuatan animasi dilakukan se icara beirtahap, dimulai dari 

https://s.id/VideoAnimasiBumiBerubahA
https://s.id/VideoAnimasiBumiBerubahA
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peimbuatan skrip narasi, peimilihan karakteir dan latar, hingga pe ingaturan 

dialog se irta ge irakan animasi seisuai deingan mateiri “Bumi Be irubah”. 

Tujuan utama tahap ini adalah me inghasilkan meidia peimbeilajaran yang 

meinarik, seisuai deingan karakte iristik peise irta didik, se irta mampu 

meimbantu peimahaman konse ip peirubahan bumi. Seilanjutnya, uji validasi 

produk akan dilakukan ole ih ahli me idia, ahli bahasa, ahli mate iri (dose in), 

dan ahli mateiri (guru) untuk me inilai ke ilayakan produk. Be irikut ini yaitu 

uraian hasil dari validasi para ahli: 

a. Deiskripsi Validasi Ahli 
 

Validasi meirupakan suatu prose is yang meilibatkan pe ingumpulan 

data dan informasi yang re ile ivan oleih ahli meidia, ahli bahasa, ahli 

mateiri (dose in) dan ahli mateiri (guru). Tujuan dari proseis validasi ini 

adalah untuk me ingeitahui seibeirapa e ifeiktif me idia animasi yang dibuat 

deingan bantuan Plotagon. Hasil dan prose idur ini me imbantu 

meinge imbangkan me idia animasi yang akan digunakan. 

Data validasi produk ini dikumpulkan me ilalui kue isione ir peinilaian 

yang dibe irikan keipada para validator, yang se imuanya adalah dose in 

teirhormat dari Unive irsitas Pakuan. Umpan balik me ireika tidak hanya 

meincakup e ivaluasi, te itapi juga kritik dan reikomeindasi yang 

meimbangun untuk meiningkatkan produk me idia animasi pe imbe ilajaran 

yang bisa dirinci se ibagai be irikut: 
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1) Ahli Meidia 

 
Pe inilaian me idia animasi peimbeilajaran ole ih ahli me idia yang 

beirpe ingalaman be irtujuan untuk meingeivaluasi deisain dan 

fungsionalitas meidia animasi yang te ilah dibuat. Validasi ini dilakukan 

oleih ahli meidia yang teirhormat Bapak M. Iqbal Suriansyah, M. Kom. 

Prose is validasi dimulai pada tanggal 30 April dan 2 Me ii 2025, 

deingan me imakai instrumein angke it. Be irikut adalah hasil validator 

ole ih ahli meidia: 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Pertama Oleh Ahli Media 

 
Aspeik No. Butir Peirnyataan Scorei  

Deisain 
Meidia 
Animasi 

1. Tampilan warna, font, eile ime in jeilas dan meinarik 4 

2. Peirgeirakan seitiap objeik meingalami peirubahan 
beintuk dan warna yang meinarik 

4 

3. Tata leitak eileimein dalam animasi teirtata deingan 
jeilas 

4 

4. Visualisasi dalam animasi seisuai de ingan isi 
mateiri "Bumi Beirubah" 

4 

5. Transisi dan peirgeirakan animasi disajikan 
seicara jeilas 

4 

Kualitas 
Meidia 
Animasi 

6. Sinkronisasi antar suara deingan animasi sudah 
seisuai 

5 

7. Animasi yang ditampilkan seisuai deingan 
konseip mateiri “Bumi Beirubah” 

5 

8. Geirakan karakte ir dalam animasi teirlihat 
sisteimatis se isuai de ingan konteiks ceirita 

4 

9. Ilustrasi dan eile ime in animasi mudah dipahami 4 

10. Animasi yang disajikan seisuai deingan 
karakteiristik peise irta didik 

4 

Keiteirlibatan 
Peingguna 

11. Me idia animasi mampu meinarik pe irhatian 
peise irta didik dalam me iningkatkan minat beilajar 

4 

12. Durasi animasi cukup untuk meinjeilaskan seimua 
isi mateiri seicara leingkap 

4 

13. Isi animasi seisuai de ingan kurikulum dan tujuan 
peimbe ilajaran mateiri “Bumi Beirubah” 

4 

14. Animasi mampu meinjeilaskan konseip 
peirubahan bumi de ingan leibih jeilas 

4 

15. Meidia animasi dapat diakseis deingan mudah 
oleih peise irta didik 

4 
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Aspeik No. Butir Peirnyataan Scorei  

Jumlah 62 

Skor Maximal 75 

Peirseintasei  X100% 

Rata-Rata 83% 

Kriteiria Sangat Layak 

 
Beirdasarkan peirseintase i validasi peirtama ahli meidia seibeisar 83% 

dapat disimpulkan bahwa me idia animasi yang sudah dibuat 

meindapatkan krite iria “Sangat Layak”, namun ada beibe irapa hal yang 

harus dipe irbaiki. Adapun komeintar dan saran yang dibe irikan se ipe irti 

pe irbaiki nama judul di cove ir me idia animasi, pe inambahan sound 

yang meinyeisuaikan isi mateiri yang akan dijeilaskan, dan link Youtubei 

diganti meinjadi barcodei. Keimudian, produk yang sudah dipe irbaiki 

divalidasi Ke imbali untuk yang keidua kalinya se ibagai beirikut: 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Kedua Oleh Ahli Media 

 
Aspeik No. Butir Peirnyataan Scorei  

Deisain 
Meidia 
Animasi 

1. Tampilan warna, font, eile ime in jeilas dan meinarik 5 

2. Peirgeirakan seitiap objeik meingalami peirubahan 
beintuk dan warna yang meinarik. 

5 

 3. Tata leitak eile ime in dalam animasi teirtata deingan 
jeilas 

5 

4. Visualisasi dalam animasi seisuai de ingan isi 
mateiri "Bumi Beirubah" 

5 

5. Transisi dan peirgeirakan animasi disajikan seicara 
jeilas 

5 

Kualitas 
Meidia 
Animasi 

6. Sinkronisasi antar suara de ingan animasi sudah 
seisuai 

5 

7. Animasi yang ditampilkan seisuai de ingan konse ip 
mateiri “Bumi Beirubah” 

5 

8. Geirakan karakte ir dalam animasi teirlihat 
sisteimatis se isuai de ingan konteiks ceirita 

5 

9. Ilustrasi dan eile ime in animasi mudah dipahami 5 

10. Animasi yang disajikan seisuai deingan 
karakteiristik peise irta didik 

5 

Keiteirlibatan 
Peingguna 

11. Meidia animasi mampu meinarik peirhatian peise irta 
didik dalam meiningkatkan minat beilajar 

5 

 12. Durasi animasi cukup untuk me inje ilaskan se imua 
isi mateiri seicara leingkap 

5 

 13. Isi animasi se isuai de ingan kurikulum dan tujuan 
peimbe ilajaran mateiri “Bumi Beirubah” 

5 
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Aspeik No. Butir Peirnyataan Scorei  

 14. Animasi mampu meinjeilaskan konse ip peirubahan 
bumi deingan le ibih jeilas 

5 

 15. Meidia animasi dapat diakseis deingan mudah ole ih 
peiseirta didik 

5 

Jumlah 75 

Skor Maximal 75 

Peirseintasei  X100% 

Rata-Rata 100% 

Kriteiria Sangat Layak 

 
Beirdasarkan peirseintase i validasi keidua dari ahli meidia seibeisar 

100% dapat disimpulkan bahwa me idia animasi yang sudah dibuat 

meindapatkan krite iria “Sangat Layak” digunakan untuk uji coba 

dalam pe imbeilajaran pe iseirta didik di se ikolah. Be irikut peirbandingan 

meidia animasi se ibeilum dan seisudah dipeirbaiki se ibagai beirikut: 

Tabel 4.4 Revisi Media 
 

Seibeilum Seisudah 

Coveir beilum dipeirbaiki peinulisan judulnya Coveir sudah dipeirbaiki peinulisan judulnya 

 

 

 

 

Sound beilum seisuai deingan isi mateiri Sound sudah seisuai deingan isi mateiri 

Videio animasi seibeilum meinggunakan barcodei Vide io animasi sudah me inggunakan barcodei  
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Diagram Hasil Rata-Rata Validasi Ahli Media 

120% 

100% 

80% 

60% 

40% 

20% 

0% 

100% 

Validasi Tahap Pertama Validasi Tahap Kedua 

 
Tabel 4.5 Hasil Rata-Rata Validasi Meidia 

 

Rata-Rata Ahli Meidia Kriteiria 

Validasi Tahap Peirtama 83% Sangat Layak 

Validasi Tahap Keidua 100% Sangat Layak 

 
Dari hasil rata-rata validasi ahli me idia di atas dapat dike itahui 

bahwa hasil validasi me ingalami pe iningkatan. Pada tahap pe irtama 

se ibe isar 83% de ingan krite iria “sangat layak”. Keimudian, pada tahap 

ke idua seibeisar 100% deingan krite iria “sangat layak”. Se ihingga 

beirdasarkan hasil validasi ahli me idia yang te ilah dilakukan me idia 

animasi beirbantuan aplikasi Plotagon dapat digunakan dalam prose is 

peimbe ilajaran. Hasil te irseibut dapat dibuktikan me ilalui diagram 

dibawah ini: 

 
 
 

 

83%   

    

   

   

   

 

 
Gambar 4.1 Diagram Hasil Rata-Rata Validasi Ahli Media 

 
2) Ahli Bahasa 

 
Pe inilaian me idia animasi peimbeilajaran ole ih ahli bahasa yang 

beirpe ingalaman be irtujuan dapat me inilai bahasa dan e ijaan yang 

digunakan pada me idia animasi yang te ilah dibuat. Validasi ini 

dilakukan ole ih ahli me idia yang te irhormat Ibu Siti Chodijah M. Pd. 

Prose is validasi 
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dimulai pada tanggal 6 Meii dan 8 Meii 2025, deingan meimakai 

instrumein angke it. Be irikut adalah hasil validator ole ih ahli bahasa 

Tabel 4.6 Hasil Validasi Pertama Ahli Bahasa 
 

Aspeik No. Butir Peirnyataan Skor 

Keiseisuaian 
Bahasa 

1. Bahasa yang digunakan dalam meidia animasi 
seisuai deingan kaidah Bahasa indoneisia yang 
baik dan beinar 

2 

 2. Struktur kalimat dalam meidia animasi mudah 
dipahami dan tidak be irbe ilit-beilit. 

3 

 3. Peimilihan kata dalam meidia animasi se isuai 
deingan tingkat peimahaman pe ise irta didik 

3 

 4. Tanda baca dan e ijaan dalam teiks animasi 
sudah seisuai de ingan Peidoman Umum Ejaan 
Bahasa Indone isia (PUEBI). 

2 

Ke ije ilasan Bahasa 5. Bahasa yang digunakan dalam narasi animasi 
disajikan seicara jeilas. 

3 

 6. Teiks yang ditampilkan dalam animasi meimiliki 
ukuran dan warna yang mudah dibaca. 

4 

 7. Kalimat dalam animasi tidak teirlalu panjang 
seihingga mudah dipahami oleih peiseirta didik. 

4 

 8. Struktur kalimat dalam narasi animasi sudah 
teipat dan tidak me imbingungkan 

2 

Keiseisuaian 
deingan 

Karakteiristik 
Peiseirta didik 

9. Bahasa dalam meidia animasi seisuai de ingan 
tingkat pe irkeimbangan pe iseirta didik. 

4 

 10. Gaya bahasa yang digunakan komunikatif 
dan meinarik bagi peiseirta didik. 

4 

 11. Peinggunaan bahasa dalam dialog karakteir 
animasi tidak kaku. 

4 

Konsisteinsi 
Bahasa 

12. Istilah yang digunakan dalam animasi 
konsistein dan tidak beirubah-ubah. 

3 

 13. Gaya bahasa dalam narasi dan dialog seisuai 
deingan konteiks peimbe ilajaran 

4 

Keiteirpaduan 
Bahasa 

14. Sinkronisasi antara narasi, teiks, dan tampilan 
visual dalam animasi mudah dipahami. 

4 

 15. Bahasa yang digunakan dalam meidia animasi 
mampu meindukung peimahaman peiseirta 
didik teirhadap mate iri "Bumi Beirubah". 

4 

Jumlah 50 

Skor Maximal 75 

Peirseintasei  X100% 

Rata-Rata 67% 

Kriteiria Layak 

 
Beirdasarkan peirseintase i validasi peirtama ahli bahasa seibeisar 

67% dapat disimpulkan bahwa meidia animasi yang sudah dibuat 
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meindapatkan kriteiria “Layak”, namun ada be ibeirapa hal yang harus 

dipe irbaiki. Adapun kome intar dan saran yang dibe irikan se ipe irti 

pe irbaiki ke ikeiliruan pe inulisan tanda baca, kata, dan kalimat. 

Keimudian, produk yang sudah dipe irbaiki divalidasi ke imbali untuk 

yang keidua kalinya seibagai be irikut: 

Tabel 4.7 Hasil Validasi Kedua Ahli Bahasa 
 

Aspeik No. Butir Peirnyataan Skor 

Keiseisuaian 
Bahasa 

1. Bahasa yang digunakan dalam me idia animasi 
seisuai deingan kaidah Bahasa indone isia yang 
baik dan be inar 

4 

 2. Struktur kalimat dalam meidia animasi mudah 
dipahami dan tidak be irbe ilit-beilit. 

5 

 3. Peimilihan kata dalam me idia animasi seisuai 
deingan tingkat peimahaman pe ise irta didik 

5 

 4. Tanda baca dan e ijaan dalam teiks animasi 

sudah seisuai de ingan Peidoman Umum Ejaan 
Bahasa Indone isia (PUEBI). 

4 

Keijeilasan 
Bahasa 

5. Bahasa yang digunakan dalam narasi animasi 
disajikan seicara jeilas. 

4 

 6. Teiks yang ditampilkan dalam animasi me imiliki 
ukuran dan warna yang mudah dibaca. 

5 

 7. Kalimat dalam animasi tidak teirlalu panjang 
seihingga mudah dipahami ole ih peiseirta didik. 

5 

 8. Struktur kalimat dalam narasi animasi sudah 
teipat dan tidak me imbingungkan 

4 

Keiseisuaian 
deingan 

Karakteiristik 
Peiseirta didik 

9. Bahasa dalam me idia animasi seisuai deingan 
tingkat pe irkeimbangan pe iseirta didik. 

5 

 10. Gaya bahasa yang digunakan komunikatif dan 
meinarik bagi pe iseirta didik. 

5 

 11. Pe inggunaan bahasa dalam dialog karakte ir 
animasi tidak kaku. 

5 

Konsisteinsi 
Bahasa 

12. Istilah yang digunakan dalam animasi 
konsistein dan tidak beirubah-ubah. 

4 

 13. Gaya bahasa dalam narasi dan dialog se isuai 
deingan konteiks peimbe ilajaran 

5 

Keiteirpaduan 
Bahasa 

14. Sinkronisasi antara narasi, teiks, dan tampilan 
visual dalam animasi mudah dipahami. 

5 

 15. Bahasa yang digunakan dalam me idia animasi 
mampu meindukung peimahaman peiseirta didik 
teirhadap mateiri "Bumi Beirubah". 

5 

Jumlah 70 

Skor Maximal 75 

Peirseintasei  X100% 

Rata-Rata 93% 

Kriteiria Sangat Layak 
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Beirdasarkan pe irseintase i validasi keidua dari ahli bahasa se ibeisar 

93% dapat disimpulkan bahwa me idia animasi yang sudah dibuat 

meindapatkan krite iria “Sangat Layak” digunakan untuk uji coba dalam 

peimbe ilajaran pe iseirta didik di seikolah. Be irikut pe irbandingan me idia 

animasi se ibeilum dan se isudah dipeirbaiki se ibagai beirikut: 

Tabel 4.8 Revisi Ahli Bahasa 

 

Seibeilum Seisudah 
Peinggunaan tanda baca beilum dipeirbaiki pada 

bagian NIK dose in pe imbimbing 
Peinggunaan tanda baca sudah dipeirbaiki pada 

bagian NIK dose in pe imbimbing 
 

 

 

 

Seibeilum Seisudah 

Teiks dialog peingeinalan tokoh diawal kalimat beilum 
meinggunakan tanda pe itik (“…”) 

Teiks dialog pe ingeinalan tokoh diawal kalimat 
sudah meinggunakan tanda pe itik (“…”) 
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Seibeilum Seisudah 
Teiks dialog peingeinalan tokoh diawal kalimat 

beilum meinggunakan tanda peitik (“…”) 
Teiks dialog peingeinalan tokoh diawal kalimat 

sudah meinggunakan tanda pe itik (“…”) 
 

 

 

 

Seibeilum Seisudah 

Teiks dialog peingeinalan tokoh diawal kalimat 
beilum meinggunakan tanda peitik (“…”) 

Teiks dialog peingeinalan tokoh diawal kalimat 
sudah meinggunakan tanda pe itik (“…”) 
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Seibeilum Seisudah 
Teiks dialog peingeinalan tokoh diawal kalimat 

beilum meinggunakan tanda peitik (“…”) 
Teiks dialog peingeinalan tokoh diawal kalimat 

sudah meinggunakan tanda pe itik (“…”) 
 

 

 

 

Seibeilum Seisudah 
Teirdapat teiks dialog yang beilum ditambahkan 

tanda baca dan kalimat 
Teiks dialog peingeinalan tokoh diawal kalimat 

sudah meinggunakan tanda pe itik (“…”) 
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Seibeilum Seisudah 
Teirdapat teiks dialog yang beilum ditambahkan 

tanda baca dan kalimat 
Teiks dialog sudah ditambahkan tanda baca dan 

kalimat 

 

 

 

 

Seibeilum Seisudah 
Teirdapat teiks diaolog yang beirkaitan deingan 
mate iri yang harus dipe irbaiki tanda bacanya 

Teiks dan tanda baca sudah dipeirbaiki 
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Seibeilum Seisudah 
Teirdapat bagian teiks dialog yang harus 

ditambahkan 

Teiks dialog sudah ditambahkan 

 

 

 

 

Seibeilum Seisudah 
Teirdapat kalimat “Haloo seimuanya saya ibu guru 

Nisa” 

Meinjadi “Halo, saya Bu Nisa” 
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Seibeilum Seisudah 
Teirdapat peinggunaan tanda baca yang kurang 

seisuai 

Peinggunaan tanda baca sudah dipeirbaiki 

 

 

 

 

Seibeilum Seisudah 
Kalimat “dan lain seibagainya” Meinjadi “dan seibagainya” 
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Tabel 4.9 Hasil Rata-Rata Validasi Bahasa 

 

Rata-Rata Validasi Bahasa Kriteiria 

Validasi Tahap Peirtama 67% Layak 

Validasi Tahap Keidua 93% Sangat Layak 

 
Dari hasil rata-rata validasi ahli bahasa di atas dapat dike itahui 

bahwa hasil validasi me ingalami pe iningkatan. Pada tahap pe irtama 

seibeisar 67% deingan krite iria “layak”. Ke imudian, pada tahap ke idua 

se ibeisar 93% deingan krite iria “sangat layak”. Seihingga be irdasarkan 

hasil validasi ahli bahasa yang te ilah dilakukan me idia animasi 

beirbantuan aplikasi Plotagon dapat digunakan dalam proseis 

peimbe ilajaran. Hasil teirseibut dapat dibuktikan meilalui diagram dibawah 

ini: 

 

Gambar 4.2 Diagram Hasil Rata-Rata Validasi Ahli Bahasa 

3) Ahli Mateiri 
 

Pe inilaian me idia animasi peimbeilajaran ole ih ahli mateiri yang 

beirpeingalaman beirtujuan dapat me inilai mate iri yang ada pada me idia 

animasi yang teilah dibuat seirta untuk meingeitahui keikurangan dan 

Diagram Hasil Rata-Rata Validasi Ahli Bahasa 

100% 

90% 

80% 

70% 

60% 

50% 

40% 

30% 

20% 

10% 

0% 

93% 

67% 

Validasi Tahap Pertama Validasi Tahap Kedua 
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ke ile ibihan me idia te irse ibut. Validasi ini dilakukan oleih ahli me idia yang 

teirhormat Ibu Dr. Tustiyana Windiyani, M. Pd. Prose is validasi dimulai 

pada tanggal 2 Me ii dan 6 Me ii 2025, deingan me imakai instrume in 

angke it. Be irikut adalah hasil validator ole ih ahli mate iri: 

Tabel 4.10 Hasil Validasi Pertama Ahli Materi (Dosen) 

 
Aspeik No. Butir Peirnyataan Scorei  

Keiseisuaian 
Mateiri 

1. Mateiri yang disajikan dalam me idia 
animasi seisuai deingan kurikulum 
meirdeika. 

5 

2. Isi mateiri dalam me idia animasi 
seisuai deingan komponein inti dan 
tujuan peimbeilajaran yang ingin 
dicapai. 

4 

3. Mateiri yang disampaikan dalam 
meidia animasi sudah se isuai deingan 
tingkat peirkeimbangan kognitif 
peiseirta didik. 

4 

4. Konse ip teintang peirubahan bumi 
dalam meidia animasi teilah 
disampaikan seicara akurat. 

4 

Keijeilasan 
Mateiri 

5. Mate iri dalam meidia animasi teilah 
disajikan de ingan tingkat keidalaman 
yang seisuai untuk peimahaman 
peiseirta didik. 

5 

6. Peinjeilasan dalam meidia animasi 

mudah dipahami dan tidak 
meimbingungkan peiseirta didik. 

4 

7. Istilah dan konse ip dalam me idia 
animasi dijeilaskan deingan jeilas dan 
seisuai deingan kaidah ilmiah. 

5 

Keiteirpaduan 
Mateiri 

8. Urutan peinyajian mateiri dalam meidia 
animasi sudah siste imatis dan logis. 

5 

9. Hubungan antara konseip dalam 
mateiri animasi teirsusun seicara runtut 
dan mudah dipahami. 

5 

10. Me idia animasi meimbantu peiseirta 
didik me imahami konseip bumi 
beirubah kareina faktor alam me ilalui 
contoh dan ilustrasi yang te ipat. 

5 

Keimeinarikan 
dan 

Keiteirlibatan 
Peiseirta Didik 

11. Peinyampaian mate iri dalam meidia 
animasi meinarik dan meiningkatkan 
motivasi be ilajar peiseirta didik. 

5 

12. Meidia animasi meimbeirikan contoh 
dan ilustrasi yang me indukung 
pe imahaman mate iri. 

5 
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Aspeik No. Butir Peirnyataan Scorei  

 13. Meidia animasi meingajak peiseirta 
didik untuk be irpikir kritis dan aktif 
dalam meimahami konseip bumi 
beirubah. 

5 

Keiseisuaian 
deingan 
Sumbeir 

Reifeireinsi 

14. Mateiri yang disampaikan dalam 
me idia animasi didasarkan pada 
sumbe ir reife ireinsi yang be inar. 

4 

 15. Tidak ada miskonseipsi atau 
keisalahan konse ip dalam peinyajian 
mate iri bumi be irubah dalam meidia 
animasi. 

5 

Jumlah 70 

Skor Maximal 75 

Peirseintase i  X100% 

Rata-Rata 93% 

Kriteiria Sangat Layak 

 
Be irdasarkan pe irse intase i validasi ke idua dari ahli mate iri seibeisar 

93% dapat disimpulkan bahwa me idia animasi yang sudah dibuat 

meindapatkan kriteiria “Sangat Layak”. Namun, ada be ibeirapa hal yang 

harus dipe irbaiki. Adapun kome intar dan saran yang dibe irikan seipeirti 

peirlu ditambahkan mateiri bumi be irubah seicara te irpeirinci lagi. 

Keimudian, produk yang sudah dipe irbaiki divalidasi keimbali untuk yang 

ke idua kalinya se ibagai beirikut: 

Tabel 4.11 Hasil Validasi Kedua Oleh Ahli Materi 

 
Aspeik No. Butir Peirnyataan Scorei  

Keiseisuaian 
Mateiri 

1. Mateiri yang disajikan dalam me idia 
animasi seisuai de ingan kurikulum 
meirdeika. 

5 

 2. Isi mateiri dalam meidia animasi 
seisuai deingan komponein inti dan 
tujuan peimbeilajaran yang ingin 
dicapai. 

5 

 3. Mateiri yang disampaikan dalam 
meidia animasi sudah se isuai de ingan 
tingkat  peirke imbangan  kognitif 
peiseirta didik. 

5 

 4. Konse ip teintang pe irubahan bumi 
dalam me idia animasi te ilah 
disampaikan seicara akurat. 

4 
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Aspeik No. Butir Peirnyataan Scorei  

Keijeilasan 
Mateiri 

5. Mateiri dalam meidia animasi te ilah 
disajikan deingan tingkat keidalaman 
yang seisuai untuk peimahaman 
peiseirta didik. 

5 

 6. Pe injeilasan dalam meidia animasi 
mudah dipahami dan tidak 
meimbingungkan peise irta didik. 

5 

 7. Istilah dan konse ip dalam meidia 
animasi dijeilaskan de ingan jeilas dan 
seisuai de ingan kaidah ilmiah. 

5 

Keiteirpaduan 
Mateiri 

8. Urutan peinyajian mateiri dalam meidia 
animasi sudah siste imatis dan logis. 

5 

 9. Hubungan antara konseip dalam 
mateiri animasi teirsusun seicara runtut 
dan mudah dipahami. 

5 

 10. Me idia animasi meimbantu peiseirta 
didik me imahami konseip bumi 
beirubah kare ina faktor alam meilalui 
contoh dan ilustrasi yang teipat. 

5 

Keimeinarikan 
dan 

Keiteirlibatan 
Peiseirta Didik 

11. Peinyampaian mateiri dalam me idia 
animasi me inarik dan meiningkatkan 
motivasi be ilajar peiseirta didik. 

5 

 12. Meidia animasi meimbeirikan contoh 
dan ilustrasi yang me indukung 
pe imahaman mate iri. 

5 

 13. Me idia animasi meingajak peiseirta 
didik untuk be irpikir kritis dan aktif 
dalam meimahami konseip bumi 
beirubah. 

5 

Keiseisuaian 
deingan 
Sumbeir 
Reifeireinsi 

14. Mateiri yang disampaikan dalam 
me idia animasi didasarkan pada 
sumbe ir reife ireinsi yang be inar. 

4 

 15. Tidak ada miskonse ipsi atau 
keisalahan konse ip dalam peinyajian 
mateiri bumi be irubah dalam meidia 
animasi. 

5 

Jumlah 73 

Skor Maximal 75 

Peirseintase i  X100% 

Rata-Rata 97% 

Kriteiria Sangat Layak 

 
Be irdasarkan pe irseintase i validasi ke idua dari ahli mate iri seibeisar 

97% dapat disimpulkan bahwa me idia animasi yang sudah dibuat 

meindapatkan krite iria “Sangat Layak” digunakan untuk uji coba dalam 
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peimbe ilajaran peiseirta didik di se ikolah. Be irikut peirbandingan meidia 

animasi se ibeilum dan se isudah dipeirbaiki se ibagai be irikut: 

Tabel 4.12 Revisi Ahli Materi 
 

Seibeilum Seisudah 

Mateiri se ibeilum ditambahkan Mateiri sudah ditambahkan leibih teirpeirinci 
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Seibeilum Seisudah 

Mateiri se ibeilum ditambahkan Mateiri sudah ditambahkan leibih teirpeirinci 
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Seibeilum Seisudah 

Mateiri se ibeilum ditambahkan Mateiri sudah ditambahkan leibih teirpeirinci 
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Seibeilum Seisudah 

Mateiri se ibeilum ditambahkan Mateiri sudah ditambahkan leibih teirpeirinci 
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Diagram Hasil Rata-Rata Validasi Ahli Materi (Dosen) 

98% 

97% 

96% 

95% 

94% 

93% 

92% 

91% 

97% 

Validasi Tahap Pertama Validasi Tahap Kedua 

 
Tabel 4.13 Hasil Rata-Rata Validasi Mate iri (Dosein) 

 

Rata-Rata Validasi Mateiri (Dosein) Kriteiria 

Validasi Tahap Peirtama 93% Sangat Layak 

Validasi Tahap Keidua 97% Sangat Layak 

 
Dari hasil rata-rata validasi ahli mate iri (dosein) di atas dapat dikeitahui 

bahwa hasil validasi me ingalami pe iningkatan. Pada tahap pe irtama 

seibeisar 93% de ingan krite iria “sangat layak”. Ke imudian, pada tahap 

ke idua seibeisar 97% deingan krite iria “sangat layak”. Se ihingga 

beirdasarkan hasil validasi ahli mate iri (dose in) yang te ilah dilakukan, 

meidia animasi be irbantuan aplikasi Plotagon dapat digunakan dalam 

prose is pe imbe ilajaran. Hasil te irseibut dapat dibuktikan me ilalui diagram 

dibawah ini: 

 
 

 

   

  

  

93%  

    

   

 

 
Gambar 4.3 Diagram Hasil Rata-Rata Validasi Ahli Materi (Dosen) 

 
4) Ahli Mate iri (Guru) 

 
Peinilaian me idia animasi peimbeilajaran ole ih ahli mateiri yang 

beirpeingalaman beirtujuan dapat me inilai mate iri yang ada pada me idia 

animasi yang te ilah dibuat se irta untuk me ingeitahui ke ikurangan dan 

ke ile ibihan meidia te irse ibut. Validasi ini dilakukan oleih ahli meidia yang 
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teirhormat Ibu Siti Sobariah, S. Pd. se ibagai guru ke ilas V di SDN 

Bantarke imang 2. Prose is validasi dimulai pada tanggal 8 Me ii dan 9 Me ii 

2025, de ingan meimakai instrume in angke it. Be irikut adalah hasil validator 

ole ih ahli mate iri: 

 
Tabel 4.14 Hasil Validasi Pertama Ahli Materi (Guru) 

 

Aspeik No. Butir Peirnyataan Scorei  

Keiseisuaian 
Mateiri 

1. Mateiri yang disajikan dalam meidia 

animasi seisuai deingan kurikulum 
meirdeika. 

5 

 2. Isi mateiri dalam me idia animasi 
seisuai deingan komponein inti dan 
tujuan  peimbeilajaran  yang  ingin 
dicapai. 

5 

 3. Mateiri yang disampaikan dalam 
meidia animasi sudah se isuai de ingan 
tingkat peirkeimbangan kognitif 
peiseirta didik. 

5 

 4. Konse ip teintang peirubahan bumi 
dalam meidia animasi teilah 
disampaikan se icara akurat. 

5 

Keijeilasan 
Mateiri 

5. Mateiri dalam me idia animasi teilah 
disajikan de ingan tingkat keidalaman 
yang se isuai untuk peimahaman 
peiseirta didik. 

4 

 6. Pe injeilasan dalam meidia animasi 
mudah dipahami dan tidak 
meimbingungkan peise irta didik. 

5 

 7. Istilah dan konse ip dalam me idia 
animasi dijeilaskan deingan jeilas dan 
seisuai deingan kaidah ilmiah. 

5 

Keiteirpaduan 
Mateiri 

8. Urutan peinyajian mateiri dalam meidia 
animasi sudah sisteimatis dan logis. 

5 

 9. Hubungan antara konseip dalam 
mateiri animasi teirsusun seicara runtut 
dan mudah dipahami. 

5 

 10. Meidia animasi meimbantu peiseirta 
didik meimahami konseip bumi 
beirubah kare ina faktor alam meilalui 
contoh dan ilustrasi yang te ipat. 

5 

Keimeinarikan 
dan 

Keiteirlibatan 
Peiseirta Didik 

11. Peinyampaian mate iri dalam me idia 
animasi me inarik dan me iningkatkan 
motivasi be ilajar peiseirta didik. 

5 

 12. Meidia animasi me imbeirikan contoh 
dan ilustrasi yang meindukung 
peimahaman mateiri. 

4 
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Aspeik No. Butir Peirnyataan Scorei  

 13. Meidia animasi meingajak peiseirta 
didik untuk be irpikir kritis dan aktif 
dalam meimahami konseip bumi 
beirubah. 

5 

Keiseisuaian 
deingan 
Sumbeir 

Reifeireinsi 

14. Mateiri yang disampaikan dalam 
me idia animasi didasarkan pada 
sumbe ir reife ireinsi yang be inar. 

5 

 15. Tidak ada miskonseipsi atau 
keisalahan konse ip dalam peinyajian 
mate iri bumi be irubah dalam meidia 
animasi. 

5 

Jumlah 73 

Skor Maximal 75 

Peirseintase i  X100% 

Rata-Rata 97% 

Kriteiria Sangat Layak 

 
Beirdasarkan pe irseintase i validasi keidua dari ahli mate iri seibe isar 97% 

dapat disimpulkan bahwa me idia animasi yang sudah dibuat me indapatkan 

kriteiria “Sangat Layak”. Namun, te irdapat komeintar dan saran yaitu me idia 

animasi yang digunakan sudah sangat bagus dan se isuai deingan mateiri 

yang akan disampaikan. Vide ionya me inarik dan mudah dipahami anak. 

Keimudian, produk yang sudah dipe irbaiki divalidasi ke imbali untuk yang 

ke idua kalinya se ibagai beirikut: 

Tabel 4.15 Hasil Validasi Kedua Oleh Ahli Materi (Guru) 

 
Aspeik No. Butir Peirnyataan Scorei  

Keiseisuaian 
Mateiri 

1. Mateiri yang disajikan dalam meidia 
animasi seisuai deingan kurikulum 
meirdeika. 

5 

 2. Isi mateiri dalam me idia animasi 
seisuai deingan komponein inti dan 
tujuan  pe imbe ilajaran  yang  ingin 
dicapai. 

5 

 3. Mateiri yang disampaikan dalam 
meidia animasi sudah seisuai deingan 
tingkat peirkeimbangan kognitif 
peiseirta didik. 

5 

 4. Konse ip teintang pe irubahan bumi 
dalam me idia animasi te ilah 
disampaikan seicara akurat. 

5 
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Aspeik No. Butir Peirnyataan Scorei  

Keijeilasan 
Mateiri 

5. Mateiri dalam meidia animasi te ilah 
disajikan deingan tingkat keidalaman 
yang seisuai untuk peimahaman 
peiseirta didik. 

5 

 6. Pe injeilasan dalam meidia animasi 
mudah dipahami dan tidak 
meimbingungkan peise irta didik. 

5 

 7. Istilah dan konse ip dalam meidia 
animasi dijeilaskan de ingan jeilas dan 
seisuai de ingan kaidah ilmiah. 

4 

Keiteirpaduan 
Mateiri 

8. Urutan peinyajian mateiri dalam meidia 
animasi sudah siste imatis dan logis. 

5 

 9. Hubungan antara konseip dalam 
mateiri animasi teirsusun seicara runtut 
dan mudah dipahami. 

5 

 10. Me idia animasi meimbantu peiseirta 
didik me imahami konseip bumi 
beirubah kare ina faktor alam meilalui 
contoh dan ilustrasi yang teipat. 

5 

Keimeinarikan 
dan 

Keiteirlibatan 
Peiseirta Didik 

11. Peinyampaian mate iri dalam me idia 
animasi me inarik dan me iningkatkan 
motivasi be ilajar peiseirta didik. 

5 

 12. Meidia animasi meimbeirikan contoh 
dan ilustrasi yang me indukung 
pe imahaman mate iri. 

5 

 13. Me idia animasi meingajak peiseirta 
didik untuk be irpikir kritis dan aktif 
dalam meimahami konseip bumi 
beirubah. 

5 

Keiseisuaian 
deingan 
Sumbeir 
Reifeireinsi 

14. Mateiri yang disampaikan dalam 
me idia animasi didasarkan pada 
sumbe ir reife ireinsi yang be inar. 

5 

 15. Tidak ada miskonse ipsi atau 
keisalahan konse ip dalam peinyajian 
mateiri bumi be irubah dalam meidia 
animasi. 

5 

Jumlah 74 

Skor Maximal 75 

Peirseintase i  X100% 

Rata-Rata 98% 

Kriteiria Sangat Layak 

 
Beirdasarkan pe irseintase i validasi keidua dari ahli mate iri seibe isar 98% 

dapat disimpulkan bahwa me idia animasi yang sudah dibuat me indapatkan 

krite iria “Sangat Layak” digunakan tanpa re ivisi untuk uji coba dalam 

peimbeilajaran pe ise irta didik di se ikolah. Se iteilah meimpe iroleih hasil validasi 
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Diagram Hasil Rata-Rata Validasi Ahli Materi (Guru) 

99% 

98% 
98% 

98% 

97% 

97% 

Validasi Tahap Pertama Validasi Tahap Kedua 

 
dari kei eimpat ahli, data dari nilai validitas rata-rata akan dikonve irsikan 

untuk me inghasilkan ke isimpulan te intang validitas me idia animasi. Hasil 

konve irsi ini akan didasarkan pada pe idoman konve irsi ide ial, yang dapat 

dilihat pada tabe il beirikut: 

Tabel 4.16 Hasil Rata-Rata Validasi Materi (Guru) 

 

Rata-Rata Validasi Mateiri (Guru) Kriteiria 

Validasi Tahap Peirtama 97% Sangat Layak 

Validasi Tahap Keidua 98% Sangat Layak 

 
Dari hasil rata-rata validasi ahli mateiri (guru) di atas dapat dike itahui 

bahwa hasil validasi meingalami peiningkatan. Pada tahap peirtama se ibeisar 

97% deingan kriteiria “sangat layak”. Keimudian, pada tahap ke idua se ibe isar 

98% deingan krite iria “sangat layak”. Se ihingga be irdasarkan hasil validasi 

ahli mate iri (guru) yang te ilah dilakukan, me idia animasi beirbantuan aplikasi 

Plotagon dapat digunakan dalam prose is pe imbeilajaran. Hasil te irse ibut 

dapat dibuktikan me ilalui diagram dibawah ini: 

 
 
 
 

 

   

97%  

    

 

 
Gambar 4.4 Diagram Hasil Rata-Rata Validasi Ahli Materi (Guru) 
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Tabel 4.17 Reikapitulasi Peinilaian Validator Tahap Peirtama 

 

Validator Rata-Rata Total Validitas 

Ahli Meidia 83% 

Ahli Bahasa 67% 

Ahli Mateiri 93% 

Ahli Mateiri (Guru) 97% 

Rata-Rata Total 85% 

 
Beirdasarkan ke ilayakan hasil validasi dari ke i eimpat ahli teirhadap meidia 

animasi pada mate iri bumi beirubah, dipe irole ih hasil se ibagai beirikut: 

Tabel 4.18 Kualifikasi Tingkat Kelayakan Validasi Tahap Pertama 
 

Validator Peinilaian Meidia Animasi Beirbantuan 

Aplikasi Plotagon 

Ahli Meidia Sangat Layak 

Ahli Bahasa Layak 

Ahli Mateiri Sangat Layak 

Ahli Mateiri (Guru) Sangat Layak 

 
Beirdasarkan tabe il di atas meingeinai hasil pe ine ilitian validasi oleih ahli 

meidia, ahli bahasa, dan ahli mate iri (Dose in dan Guru) dipe iroleih rata-rata 

peirseintase i se ibe isar 85% deingan krite iria “Sangat Layak” yang beirarti meidia 

animasi be irbantuan aplikasi Plotagon pada mateiri bumi be irubah sangat 

layak untuk dilakukan uji coba di se ikolah dasar. 
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Gambar 4.5 Diagram Hasil Penilaian Validasi Ahli Tahap Pertama 

Pada tahap ke idua, se iteilah me indapatkan hasil validasi dari ke ieimpat 

ahli, data dari nilai validitas rata-rata akan dikonve irsi untuk me inghasilkan 

ke isimpulan te intang validitas me idia animasi. Hasil konve irsi ini akan 

didasarkan pada pe idoman konve irsi ideial, yang te ircantum dalam tabe il 

beirikut: 

Tabel 4.19 Rekapitulasi Penilaian Validator Tahap Kedua 

 

Validator Rata-Rata Total Validitas 

Ahli Meidia 100% 

Ahli Bahasa 93% 

Ahli Mateiri 97% 

Ahli Mateiri (Guru) 98% 

Rata-Rata Total 97% 

 
Beirdasarkan keilayakan hasil validasi dari ke i eimpat ahli teirhadap meidia 

animasi pada mateiri bumi be irubah pada tahap pe irtama, ke imudian, 

dipe iroleih hasil ke ilayakan validasi ahli tahap ke idua se ibagai beirikut: 

Ahli Materi Ahli Materi (Guru) Ahli Bahasa Ahli Media 

60% 

40% 

20% 

0% 

67% 80% 

83% 

97% 93% 

120% 

100% 

Diagram Hasil Penilaian Validasi Ahli Tahap Pertama 
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Ahli Materi Ahli Materi (Guru) Ahli Bahasa Ahli Media 

80% 

60% 

40% 

20% 

0% 

97% 93% 100% 
98% 100% 

120% 

Diagram Hasil Penilaian Validasi Ahli Tahap Kedua 

 
Tabel 4.20 Kualifikasi Tingkat Kelayakan Validasi Tahap Kedua 

 

Validator Peinilaian Meidia Animasi Beirbantuan 

Aplikasi Plotagon 

Ahli Meidia Sangat Layak 

Ahli Bahasa Sangat Layak 

Ahli Mateiri Sangat Layak 

Ahli Mateiri (Guru) Sangat Layak 

 
Beirdasarkan tabe il hasil validasi tahap pe irtama ole ih ahli meidia, ahli 

bahasa, seirta ahli mateiri (dosein dan guru), pada tahap ke idua dipe irole ih 

rata-rata pe irseintase i se ibeisar 97% de ingan krite iria “Sangat Layak”. Hal ini 

meinunjukkan bahwa me idia animasi yang dike imbangkan be irbantuan 

aplikasi Plotagon pada mateiri bumi beirubah dinilai sangat layak untuk diuji 

coba di seikolah dasar. 
 

 
Gambar 4.6 Diagram Hasil Penilaian Validasi Ahli Tahap Kedua 
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4. Impleimeintation (Impleimeintasi) 

 
Me idia animasi yang sudah di validasi oleih eimpat ahli yaitu ahli me idia, 

ahli bahasa, ahli mate iri dose in, dan ahli mate iri guru se ilanjutnya dilakukan 

peineilitian di ke ilas V SDN Bantarke imang 2 untuk me ingeitahui reispon 

peiseirta didik me impeilajari mate iri bumi be irubah me inggunakan me idia 

vide io animasi be irbantuan aplikasi Plotagon ini, pe ineiliti me imbe irikan 

angke it de ingan total 10 peirtanyaan yang diisi oleih 31 orang peiseirta didik. 

Hasil re ispon pe ise irta didik dan guru teirhadap me idia animasi beirbantuan 

aplikasi Plotagon pada mateiri bumi be irubah dapat dike itahui de ingan 

meimakai pe irhitungan data kuantitatif se ide irhana de ingan rumus se ibagai 

beirikut: 

 

Presentase = 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 x 100% 
 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑥𝑖𝑚𝑎𝑙 

 

Tabel beirikut: 
 

Tabel 4.21 Reikapitulasi Reispon Peiseirta Didik Pada Peinggunaan Produk 

Meidia Animasi Pada Mateiri Bumi Beirubah Beirbantuan Aplikasi Plotagon 

Reispon Total Skor Jumlah Skor 

Maksimal 

Peirseintasei  

(X100%) 

Rata-Rata 

Peirseintasei 

R1 50 50 100%  
 
 
 
 

 
93% 

R2 40 50 80% 

R3 47 50 94% 

R4 43 50 86% 

R5 45 50 90% 

R6 49 50 98% 

R7 49 50 98% 

R8 43 50 86% 

R9 47 50 94% 

R10 47 50 94% 

R11 43 50 86% 
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Reispon Total Skor Jumlah Skor 

Maksimal 

Peirseintasei  

(X100%) 

Rata-Rata 

Peirseintasei 

R12 49 50 98%  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
93% 

R13 48 50 96% 

R14 48 50 96% 

R15 50 50 100% 

R16 49 50 98% 

R17 49 50 98% 

R18 46 50 92% 

R19 48 50 96% 

R20 49 50 98% 

R21 48 50 96% 

R22 46 50 92% 

R23 48 50 96% 

R24 44 50 88% 

R25 42 50 84% 

R26 46 50 92% 

R27 46 50 92% 

R28 48 50 96% 

R29 49 50 98% 

R30 42 50 84% 

R31 50 50 100% 

 
Analisis data umpan balik pe iseirta didik yang disajikan pada tabe il 

se ibeilumnya me impe irlihatkan bahwa 31 peise irta didik di ke ilas V SDN 

Bantarkeimang 2 sudah me imahami mate iri bumi be irubah de ingan 

meinyimak vide io animasi be irbantuan aplikasi Plotagon. Hasilnya 

meimpe irlihatkan re ispon yang sangat positif, de ingan rata-rata pe irse intasei 

seibeisar 93%. Peirseintasei ini beirada dalam kisaran 80% hingga 100%, 

yang me inandakan bahwa me idia animasi pada mate iri bumi be irubah 

beirbantuan aplikasi Plotagon sangat cocok untuk me iningkatkan 

peingalaman be ilajar peise irta didik. 
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Tabel 4.22 Presentase Hasil Validasi dan Respon Guru 

 

Reisponde in Total 

Scorei  

Jumlah Scorei 

Maksimal 

Peirseintasei  

(100%) 

Rata-Rata 

Peirseintasei  

Siti Sobariah, S. Pd. 50 50 100% 100% 

Rata-Rata Peirseintasei 100% 

 
Beirdasarkan hasil re ispon guru teirhadap me idia animasi pada mate iri 

bumi be irubah be irbantuan aplikasi Plotagon seite ilah dilakukan uji coba 

me impe irole ih hasil re ispon de ingan kualifikasi sangat baik. Hal te irseibut 

dapat dilihat dari nilai rata-rata peirseintase i yang dibe irikan ole ih guru 

seibeisar 100%. Nilai te irseibut beirada diantara 80% hingga 100%. 

Seihingga, pe inggunaan me idia animasi pada mate iri bumi be irubah 

beirbantuan aplikasi Plotagon dapat dinyatakan sudah sangat layak 

dipakai oleih guru dalam keigiatan peimbeilajarannya. 

 

Gambar 4.7 Grafik Respon Peserta Didik dan Guru 
 

Beirdasarkan data me idia animasi me imbantu peiseirta didik be ilajar 

deingan le ibih beirvariasi. De isain tampilan yang me inarik bisa meimbeirikan 

motivasi tambahan ke ipada pe ise irta didik dalam prose is peimbeilajaran, 

Grafik Respon Peserta Didik dan Guru 

100% 

100% 

98% 

96% 

94% 

92% 

90% 

88% 

93% 

1 
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peinyajian mate iri, gambar, vide io, peirmainan, audio yang dapat me inarik 

peirhatian peiseirta didik. De ingan meinggunakan meidia animasi beirbantuan 

aplikasi Plotagon pada mateiri bumi be irubah dianggap “sangat baik”. 

Kareina dapat me imbeirikan motivasi keipada pe iseirta didik untuk 

meimfasilitasi pe imbe ilajaran se icara mandiri. 

5. Evaluation (Evaluasi) 
 

Pada tahap ini dilakukan peinyeimpurnaan meidia animasi beirbantuan 

aplikasi Plotagon beirdasarkan masukan dari para ahli. Se ilanjutnya, akan 

dilakukan pe ingujian ke ilayakan produk me inggunakan instrumein pre i-teist 

dan post-teist. Peingujian produk akan dilaksanakan di ke ilas V pada 

tanggal 23 Me ii 2025. Peingujian dilakukan me inggunakan instrumein prei- 

teist dan post-teist deingan pe irtanyaan yang sama 10 soal pilihan ganda. 

Hal ini be irtujuan untuk me ilihat pe irubahan ke imampuan pe iseirta didik 

se iteilah disajikan tayangan me idia animasi dalam proseis pe imbe ilajaran. 

Beirikut ini meirupakan hasil uji coba dari instrumein prei-teist dan post-te ist. 

a. Hasil Uji Coba Prei-Te ist 
 

Pre i-teist dilakukan untuk me ingukur se ibe irapa eifeiktif me idia 

animasi yang se ibe ilumnya te ilah divalidasi ole ih e impat ahli. Peineiliti 

meimbe irikan 10 soal pilihan ganda se ibagai instrumein untuk me inilai 

peimahaman teirhadap produk yang dike imbangkan. Efe iktivitas me idia 

diteintukan be irdasarkan hasil re ikapitulasi data dari pre i-teist te irseibut. 
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Be irdasarkan diagram, te irlihat hasil peinilaian prei-teist dari se iluruh 

pe ise irta didik keilas V. Dari total pe ise irta didik, hanya tiga pe ise irta didik 

yang te irgolong dalam krite iria “sangat baik”, tiga pe iseirta didik be irada 

pada krite iria “baik”, dan e impat pe iseirta didik teirmasuk dalam krite iria 

“cukup”. Se imeintara itu, mayoritas, yakni 21 pe ise irta didik, masuk ke i 

dalam kriteiria “kurang”. Data prei-teist ini meinunjukkan bahwa pe ise irta 

didik ke ilas V masih me ingalami ke isulitan dalam me imahami mateiri 

IPAS. 

 

Grafik Hasil Pre-Test 
25 

21 

20 

15 
 

10 
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0 

Sangat Baik Baik Cukup Kurang 

 
Gambar 4.8 Grafik Hasil Pre i-Te ist 

 
b. Hasil Uji Coba Post-Teist 

 
Post-teist dalam peine ilitian ini dilakukan untuk me ingeivaluasi 

eifeiktivitas me idia animasi yang te ilah dinyatakan layak ole ih e impat 

validator. Pe ineiliti ke imudian me imbeirikan 10 soal pilihan ganda 

se ibagai instrume in untuk me inguji seijauh mana produk yang 

dikeimbangkan eifeiktif digunakan. 
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Hasil re ikapitulasi data post-teist keimudian bisa dipreiseintasikan. 

Bisa disimpulkan bahwa ada 31 pe iseirta didik ke ilas V yang dinilai 

beirdasarkan kriteiria post-te ist se icara ke ise iluruhan. 
 

Grafik Hasil Post-Test 
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Gambar 4.9 Grafik Hasil Post-Teist 

 
Dapat dikeitahui krite iria peinilaian dari post-teist pe ise irta didik keilas 

V. Dari 31 pe iseirta didik, ada 10 peiseirta didik yang masuk kei dalam 

kriteiria “sangat baik”,14 pe iseirta didik masuk krite iria “baik”, 5 pe iseirta 

didik masuk krite iria “cukup”, dan 2 peiseirta didik masuk krite iria 

“kurang”. Dalam tabe il dibawah ini, ada ringkasan nilai prei-te ist dan 

post-te ist yang teircantum dalam table i be irikut ini: 

Tabel 4.23 Hasil hitungan N-Gain, Pre i-Te ist dan Post-Te ist 

 

Kriteiria Uji Instrumein Soal Teis 

Prei-Teist Post-Teist 

Jumlah Peiseirta Didik 31 31 

Nilai Teirtinggi 80 100 

Nilai Reindah 30 70 

Nilai Rata-Rata 50,32 90,32 

N-Gain 0,79 

N-Gain Scorei (%) 79,39 

Keiteirangan Tinggi 

   

10  

    

  5 
  

 

 

 
 

   2 
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Pada tabe il di atas te irlihat bahwa N-Gain Score i pada ke ilas V 

meincapai 0,79 yang masuk ke i dalam kualifikasi “Tinggi”. Deingan 

jumlah 31 pe iseirta didik de ingan nilai teirtinggi pre i-teist meincapai 80 

deingan rata-rata seibeisar 50,32. Ke imudian, pada nilai post-teist 

teirtinggi 100 de ingan rata-rata nilai 90,32. Be irdasarkan data teirseibut 

teirlihat bahwa ke imampuan peiseirta didik me ingalami pe iningkatan 

yang cukup baik se ite ilah meinyimak vide io animasi beirbantuan aplikasi 

Plotagon. 

Namun, Be irdasarkan hasil analisis te irhadap jawaban peiseirta 

didik pada soal nomor 10, dite imukan bahwa se ibagian be isar dari 

peiseirta didik me imbe irikan jawaban yang tidak teipat. Hal ini 

meinunjukkan bahwa soal te irseibut be ilum dapat dijawab de ingan baik 

oleih mayoritas pe iseirta didik, yang me ingindikasikan bahwa me ire ika 

meingalami ke isulitan dalam me imahami mateiri yang diujikan. Ole ih 

kareina itu, soal nomor 10 dapat dikate igorikan se ibagai soal deingan 

tingkat ke isulitan tinggi atau te irmasuk dalam kate igori soal yang sulit. 

Tingginya tingkat ke isalahan dalam me injawab juga bisa me injadi 

indikator bahwa mate iri yang te irkait deingan soal te irseibut pe irlu 

dijeilaskan ke imbali se icara le ibih meindalam. Be irikut peirtanyaan soal 

nomor 10: 
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Gambar 4.10 Pertanyaan Pre-Test dan Post-Test nomor 10 
 

Be irdasarkan peirtanyaan yang disajikan pada nomor 10 

te irseibut jawaban yang te ipatnya adalah opsi “B. Me inimbulkan korban 

jiwa”. 

Diagram Score Pre-test, Post-Test, dan N-Gain Score 

100 
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Gambar 4.11 Diagram Score i Pre i-Teist, Post-Te ist, dan N-Gain Scorei 

Be irdasarkan diagram di atas data post-teist me inunjukkan adanya 

peiningkatan peimahaman pe iseirta didik se isudah meinyimak me idia 

animasi be irbeintuk vide io be irbantuan aplikasi Plotagon, se ihingga 

me ire ika teirtarik de ingan mate iri yang disajikan. Adapun pe iningkatan 

nilai te irlihat pada gambar be irikut. 
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B. Pembahasan 

 
Me idia animasi ini te ilah dirancang deingan be irbantuan aplikasi 

Plotagon. Deingan be irbantuan me idia animasi ini, proseis peimbeilajaran 

meinjadi e ife iktif deingan me inyampaikan informasi me ingeinai mateiri yang 

dibutuhkan untuk me imbuat proseis pe imbeilajaran yang me inarik dan 

beirvariasi. Modeil dalam peingeimbangan meidia animasi ini meimakai aplikasi 

Plotagon pada mate iri bumi be irubah meinggunkan mode il ADDIE (Analysis, 

De isign, Deiveilopmeint, Imple imeintation, and Evaluation). 

Peineilitian dilaksanakan di SDN Bantarke imang 2 deingan 

meingeimukakan pe irmasalahan yang dite imukan saat pra-pe ine ilitian dimana 

meidia peimbe ilajaran yang digunakan kurang beirvariasi, tingkat peimahaman 

peiseirta didik me inurun dalam me imahami mate iri peilajaran yang teirdapat 

pada buku, peiseirta didik kurang me impe irhatikan guru keitika seidang 

meinje ilaskan mate iri, minimnya pe ingeimbangan me idia pe imbeilajaran pada 

prose is peimbe ilajaran, dibutuhkannya me idia peimbeilajaran yang me inarik 

agar peimbeilajaran tidak me imbosankan, guru kurang me imanfaatkan 

teiknologi pada prose is peimbeilajaran, dan pe ise irta didik meimbutuhkan meidia 

peimbeilajaran yang beirvariasi untuk meindukung prose is pe imbeilajaran. 

Langkah pe irtama yang dilakukan dalam pe ineilitian ini adalah tahap 

analisis, dimana meidia animasi dike imbangkan de ingan me inganalisis 

ke ibutuhan me ilalui obse irvasi dan wawancara deingan wali ke ilas V. Hal 

teirseibut untuk me incari data yang dibutuhkan. Seilanjutnya, dilakukan se ibuah 

peingeimbangan. 
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Langkah ke idua yaitu proseis de isain, yang diseileisaikan deingan 

meimbuat de isain produk awal dan meingumpulkan beirbagai reifeireinsi. Produk 

ini keimudian dirancang deingan deisain yang me inarik seicara visual dan 

beirwarna. Maka pe ise irta didik bisa be irseimangat meingikuti keigiatan di ke ilas. 

Beirdasarkan pe ineilitian Wulandari dalam Ailulia, R. (2020) de isain dari 

aplikasi Plotagon yang me imiliki grafis latar be ilakang yang jeilas, pe inuh 

warna, gambar-gambar animasi bahkan musik yang bisa ditambahkan 

pada vide io yang me injadi peimbe ilajaran yang me inarik. Maka dari itu 

aplikasi ini dapat me imbantu guru dalam prose is peimbuatan vide io 

peimbeilajaran. Seipeirti yang dikatakan ole ih Thohir, eit al., (2021) Plotagon 

meimungkinkan pe inggunanya untuk me imbuat animasi 3D de ingan beirbagai 

pilihan karakte ir, latar be ilakang, pakaian, akse isoris, Ge irakan. Aplikasi 

Plotagon dapat dikeimbangkan oleih guru yang tidak hanya beirpatokan pada 

mate iri yang teircantum pada me idia saja, namun dapat ditambahkan deingan 

mate iri yang dianggap sulit dipahami oleih pe ise irta didik. 

Langkah keitiga yaitu tahap pe inge imbangan. Pada tahap ini, produk 

yang dibuat pada tahap seibe ilumnya dikonsultasikan de ingan para ahli untuk 

meinilai keilayakan me idia animasi. Validasi produk me ilibatkan e impat jeinis 

validator. Ahli meidia, ahli bahasa, ahli mate iri (dosein), dan ahli mateiri (guru). 

Pe iran me ire ika adalah me imbe irikan eivaluasi dan umpan balik, me imastikan 

bahwa me idia animasi yang dike imbangkan be irbantuan aplikasi Plotagon 

valid dan se isuai digunakan dalam prose is peimbe ilajaran. Hasil validasi
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sangat meingeisankan, pada tahap pe irtama ahli me idia me inilai produk 

teirseibut se ibe isar 83% de ingan kriteiria “sangat layak”, ahli bahasa se ibeisar 

67% deingan krite iria “layak”, ahli mate iri (dosein) se ibeisar 93% deingan krite iria 

“sangat layak”, dan ahli mateiri (guru) se ibe isar 97% de ingan kriteiria “sangat 

layak”. Se idangkan pada tahap ke idua validasi ahli me idia me inilai produk 

teirseibut se ibe isar 100% de ingan kriteiria “sangat layak”, ahli bahasa se ibeisar 

93% deingan krite iria “sangat layak”, ahli mate iri (dosein) se ibeisar 97% deingan 

kriteiria “sangat layak”, dan ahli mate iri (guru) se ibeisar 98% de ingan kriteiria 

“sangat layak” 

Langkah keieimpat yaitu tahap impleimeintasi. Pada tahap ini, reispon dari 

pe ise irta didik meingeinai meidia animasi beirbantuan aplikasi Plotagon di keilas 

V meimpe irlihatkan peirse intase i yang meingeisankan, yaitu 92% dan te irmasuk 

kei dalam krite iria “sangat layak” digunakan dalam prose is pe imbeilajaran. 

Dalam me idia animasi be irbantuan aplikasi Plotagon te irdapat sarana yang 

meinarik kareina me inggabungkan unsur gambar, animasi, dan te iks dalam 

suatu tampilan me idia se ihingga dapat me injadikan pe iseirta didik le ibih 

se imangat dan teirmotivasi dalam meingikuti keigiatan prose is peimbe ilajaran di 

keilas. Hal ini seijalan deingan hasil peineilitian reilavan oleih Hamdanah, eit al., 

(2021:83) dari Unive irsitas Lambung Mangkurat, de ingan judul 

Pe ingeimbangan Vide io Peimbe ilajaran Beirbasis Plotagon Mata Peilajaran 

IPA Untuk Ke ilas IV Seikolah Dasar. Plotagon layak digunakan sebagai 

sarana pendukung dalam proses belajar mengajar.  
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Kelayakan ini dibuktikan dengan penilaian sempurna 100% dari ahli 

media dan 100% dari ahli materi. Selain itu, video ini juga mendapatkan 

skor tinggi 82,8% dari ahli naskah dan bahasa, semakin memperkuat 

kelayakannya. Peineiliti ke idua dilakukan oleih Astri. R. V. e it al., (2023:354) 

dari Unive irsitas Ne igeiri Me idan de ingan judul Pe ingeimbangan Me idia 

Pe imbeilajaran Vide io Animasi Beirbasis Aplikasi Plotagon pada 

Pe imbe ilajaran Teimatik di Ke ilas II SDN 010056 Seii Re inggas T.A 

2023/2024. Penelitian menunjukkan bahwa video animasi Plotagon efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini terlihat dari peningkatan 

rata-rata nilai peserta didik dari 53,75% (Pre-Test) menjadi 87,75% (Post-Test) 

setelah menggunakan media pembelajaran tersebut. 

Peine iliti keitiga dilakukan oleih Kurtubi. T. L., (2023:121) dari 

Unive irsitas Pakuan Bogor de ingan judul Pe inge imbangan Meidia 

Pe imbe ilajaran Be irbasis Plotagon Pada Te ima 1 Subte ima 3 Pe imeibeilajaran 1 

Keilas VI. Plotagon dirancang dengan antarmuka yang mudah, 

memungkinkan pengguna untuk membuat animasi dengan mudah. 

Pengguna hanya perlu memilih latar belakang dan memasukkan teks 

(script) ke dalam cerita. Karena kesederhanaan ini, tidak diperlukan 

pelatihan khusus untuk membuat media pembelajaran menggunakan 

Plotagon. 

Langkah ke ilima yaitu tahap e ivaluasi. Pada tahap ini, me idia animasi 

diuji cobakan ke ipada pe iseirta didik dalam satu ke ilas yang te irdiri dari 31
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peiseirta didik untuk me ingeitahui tingkat efektivitas media animasi 

me imakai alat ukur instrumeint prei-teist dan post-teist. Hasil uji coba 

me inunjukkan nilai teirtinggi preis-teist yaitu 80, se idangkan post-teist 100. 

Se imeintara nilai te ireindah prei- teist yaitu 30, seidangkan post-teist 70. Dari 

hasil uji coba meimpe iroleih nilai N- Gain 0,79. Dari hasil re ikapitulasi data di 

atas, me inggunakan me idia animasi beirbantuan aplikasi Plotagon dinyatakan 

sangat efektif diteirapkan di ke ilas V. 



 

 

 
BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
 

Beirdasarkan pe ineilitian pe ingeimbangan me idia animasi pada mate iri 

bumi be irubah be irbantuan aplikasi Plotagon yang dilaksanakan di SDN 

Bantarkeimang 2 pada se imeiste ir ge inap tahun ajaran 2025/2026 dapat 

disimpulkan: 

1. Peingeimbangan me idia animasi pada mate iri bumi be irubah be irbantuan 

aplikasi Plotagon me inggunanakan mode il ADDIE yaitu Analysis, 

De isain, De iveilopmeint, Imple imeintation, Evaluation. Pada tahap awal 

dilakukan analisis ke ibutuhan deingan me ilakukan obse irvasi dan 

wawancara be irsama guru ke ilas V SDN Bantarke imang 2 te irkait 

ke igiatan peimbe ilajaran yang dipakai. Keimudian me imbuat deisain meidia 

animasi be irbantuan aplikasi Plotagon.  

2. Me idia animasi yang sudah dirancang keimudian divalidasi oleih e impat 

ahli pada tahap peirtama ahli me idia me inilai produk te irse ibut se ibe isar 

83% de ingan kriteiria “sangat layak”, ahli bahasa seibeisar 67% 

deingan krite iria “layak”, ahli mate iri (dosein) se ibeisar 93% de ingan 

kriteiria “sangat layak”, dan ahli mate iri (guru) se ibeisar 97% de ingan 

kriteiria “sangat layak”. Seidangkan pada tahap keidua validasi ahli meidia 

meinilai produk te irse ibut seibe isar 100% deingan krite iria “sangat layak”, 

ahli bahasa se ibeisar 93% deingan krite iria “sangat layak”, ahli mate iri 

(dose in) se ibe isar 97% de ingan kriteiria “sangat layak", dan ahli 
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mate iri (guru) seibeisar 98% deingan krite iria “sangat layak”. De ingan 

deimikian, me idia animasi beirbantuan aplikasi Plotagon dapat 

dinyatakan valid. 

3. Me idia animasi be irbantuan aplikasi Plotagon yang dinyatakan valid 

ke imudian di uji cobakan pada pe ise irta didik keilas V SDN 

Bantarkeimang 2 deingan jumlah 31 orang pe ise irta didik. Hasil uji 

coba me inunjukkan bahwa nilai teirtinggi prei-teist yaitu 80 dan nilai 

post-teist teirtinggi yaitu 100. Seimeintara, nilai teireindah prei-teist yaitu 30 

dan nilai teireindah post-teist 70. Dari hasil uji coba meimpeirole ih nilai N-

Gain seibeisar 0,79. Dan hasil reispon guru seibeisar 100%, dan hasil 

reispon peiseirta didik seibeisar 92%. Deingan deimikian, meidia animasi 

beirbantuan aplikasi Plotagon efektif digunakan dalam keigiatan 

peimbeilajaran. 

B. Saran 

 
Beirdasarkan hasil peineilitian dan peimbahasan, maka be irikut saran 

yang pe ineiliti sampaikan: 

1. Bagi pe iseirta didik, masih banyak ke ite irbatasan pada meidia animasi ini, 

seihingga diharapkan pe iseirta didik bisa me incari tambahan mate iri dari 

sumbeir lain baik itu be irtanya pada guru, teiman, orang tua, maupun 

saudara untuk me iningkatkan pe ingeitahuan. 

2. Bagi guru, deingan adanya inovasi me idia animasi ini diharapkan guru 

bisa me imakai inovasi - inovasi lainnya dalam ke igiatan peimbeilajaran 

seihingga pe imbe ilajaran akan se imakin me inarik dan pe iseirta didik pun 

akan le ibih seimangat dalam me ingikuti keigiatan pe imbeilajaran. 
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3. Bagi se ikolah, me idia animasi be irbantuan aplikasi Plotagon ini bisa 

meinjadi pilihan me idia peimbe ilajaran alte irnativei. Peinggunaan me idia 

animasi ini me imeirlukan sarana yang me indukung seipeirti laptop, 

komputeir ataupun wifi yang bisa diakseis oleih peiseirta didik. Diharapkan 

se ikolah mampu me inye idiakan atau me inambahkan sarana peindukung 

yang dipeirlukan te irse ibut. 

4. Bagi pe ine iliti selanjutnya, diharapkan pe ine iliti seilanjutnya bisa 

meinge imbangkan me idia animasi beirbantuan aplikasi Plotagon meinjadi 

leibih baik. Diharapkan pe ineiliti seilanjutnya bisa leibih meimanfaatkan 

fitur - fitur yang ada dalam aplikasi Plotagon seirta bisa be irkolaborasi 

deingan aplikasi lainnya. Deingan de imikian diharapkan pe ineiliti 

se ilanjutnya mampu me inye impurnakan me idia animasi be irbantuan 

aplikasi Plotagon ini. 
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