
 
 

PENGEMBANGAN VIDEO ANIMASI BERBANTUAN 

DORATOON  PADA MATERI SUMBER ENERGI DI  

SEKITAR KITA  

Pendekatan Research and Development (R&D) 
Pada Peserta Didik Kelas III Sekolah Dasar Negeri Polisi 5  

Kota Bogor Semester Genap  
Tahun Ajaran 2024/2025 

 

SKRIPSI 
 

Diajukan Untuk Memenuhi Salah Satu Syarat  
Mengikuti Ujian Sarjana Pendidikan 

 

 

 
Oleh: 

 
Marshella Addleia Supriyatna 

 
037121127 

 
 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

FAKULTAS KEGURUAN ILMU PENDIDIKAN  

UNIVERSITAS PAKUAN 

2025



https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


https://v3.camscanner.com/user/download


 

v 
 

 

 

ABSTRAK 

Marshella Addleia Supriyatna , 037121127, Pengembangan video animasi 
berbantuan doratoon pada materi sumber energi di sekitar kita. Penelitian 
ini bertujuan untuk mengembangkan video animasi berbantuan doratoon 
pada materi sumber energi di sekitar kita di kelas III SDN Polisi 5 Bogor 
dengan jumlah 29 peserta didik. Pengembangan produk ini emenggunakan 
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation). Pada penelitian ini dilakukan uji validasi beberapa ahli yaitu ahli 
media, ahli bahasa dan ahli materi. Hasil validasi akhir oleh media 
mendapatkan presentase 100% dengan kriteria sangat layak. Hasil validasi 
akhir oleh ahli bahasa mendapatkan presentase 100% dengan kriteria 
sangat layak. Hasil validasi ahli materi dosen mendapatkan presentase  
90% dengan kriteria sangat layak. Hasil validasi oleh ahli materi guru 
mendapatkan presentase 100% dengan kriteria sangat layak. Untuk nilai 
rata–rata N-Gain hasil belajar mendpatkan 0,78 dengan kriteria tinggi. Hasil 
tersebut menunjukkan bahwa video animasi berbantuan doratoon pada 
materi sumber energi di sekitar kita sangat layak dikembangkan serta efektif 
dalam proses pembelajaran. 
 
Kata kunci : Doratoon, Video Animasi, Pengembangan 
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ABSTRACT 
 

Marshella Addleia Supriyatna, 037121127, Development of animated 
videos assisted by Doratoon on the material of energy sources around us. 
This study aims to develop animated videos assisted by Doratoon on the 
material of energy sources around us in class III SDN Polisi 5 Bogor with a 
total of 29 students. The development of this product uses the ADDIE model 
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). In this study, 
validation tests were carried out by several experts, namely media experts, 
language experts and material experts. The final validation results by the 
media obtained a percentage of 100% with very feasible criteria. The final 
validation results by language experts obtained a percentage of 100% with 
very feasible criteria. The validation results of lecturer material experts 
obtained a percentage of 90% with very feasible criteria. The validation 
results by teacher material experts obtained a percentage of 100% with very 
feasible criteria. For the average value of N-Gain, learning outcomes 
obtained 0.78 with high criteria. The results show that animated videos 
assisted by Doratoon on the material of energy sources around us are very 
feasible to be developed and effective in the learning process. 
 
Keywords: Doratoon, Animation Video, Development 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pada era digital kita dapat mengembangkan potensi seseorang 

dan membentuk kepribadiannya, pendidikan memainkan peran penting 

dalam perkembangan teknologi yang semangkin cepat. Tugas guru 

telah berubah dari hanya menyampaikan materi pelajaran menjadi 

fasilitator yang membantu peserta didik belajar. Guru, yang berinteraksi 

setiap hari dengan peserta didik, perlu secara berkesinambungan 

melakukan inovasi dalam pembelajaran 

Saat ini perkembangan teknologi semakin pesat. Pada 

umumnya teknologi dapat mempengaruhi banyak, salah satunya cara 

pembelajaran dan penyampaian materi di Sekolah. Berkembangnya 

teknologi di era revolusi industri saat ini, proses pembelajaran harus 

menjadi lebih baik tentunya dalam hal bahan ajar media pendukung, 

sehingga pembelajaran jadi lebih menarik, sehingga hasil belajar 

peserta didik pun meningkat. 

Media pembelajaran adalah bagian penting dari proses 

pembelajaran. Saat berlangsungnya proses pembelajaran, diharapkan 

guru dapat menarik minat peserta didik untuk belajar. Disamping itu , 

media pembelajaran dapat membuat proses pembelajaran menjadi 

efektif, sehingga peserta didik tidak hanya  mendengarkan  ceramah  

guru selama proses pembelajaran, Proses pembelajaran dengan 
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menggunakan sarana dan alat pembelajaran dasar seperti gambar, 

sketsa, papan, buku dan hal-hal sejenis masih kurang memenuhi 

tuntutan kemajuan Ilmu Pengetahuan Teknologi dan Seni (IPTEKS). 

Permasalahan umum yang terjadi di sekolah dikarenakan 

kurangnya guru dalam menggunakan media pembelajaran digital, 

kurangnya guru dalam menguasai media pembelajaran digital seperti 

layaknya video animasi berbantuan doratoon sehingga peserta didik 

sangat kurang antusias dalam proses pembelajaran.  

Untuk membuat pengembangan pembelajaran tematik di SD 

diperlukan dalam menggunakan media video salah satu dari media 

pembelajaran. yang dapat menarik minat belajar peserta didik dan 

menyenangkan bagi peserta didik, Dengan menggunakan fitur-fitur 

audio visual dan interaktif. 

Dari hasil wawancara awal bersama guru kelas III SDN Polisi 5 

Bogor pada tanggal 21 Oktober 2024 mengenai media pembelajaran 

bahwa metode ceramah, Tanya jawab dan diskusi masih menjadi 

metode umum dalam penjelasan materi pada proses pembelajaran 

yang tidak dapat membangkitkan minat peserta didik untuk belajar. 

Peserta didik tidak antusias selama proses belajar, hasil belajar siswa 

yang menggunakan media itu cukup baik. Namun, siswa dengan 

pemahaman kurang sedikit kesulitan dalam belajar. Seperti halnya 

dalam memahami persoalan yang terkait dengan materi pelajaran yang 

sudah dipaparkan. 
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Wawancara dan observasi mengindikasikan bahwa sejumlah 

faktor mengakibatkan kondisi tersebut di antaranya, metode ceramah, 

Tanya jawab tidak lagi bisa menarik minat belajar peserta didik, 

motivasi peserta didik yang masih rendah karena media pembelajaran 

yang kurang bervariasi, guru masih kurang dalam memanfaatkan media 

pembelajaran dan guru masih berfokus pada buku tema. Kegiatan 

belajar mengajar oleh guru hanya sesekali menggunakan media 

pembelajaran video animasi yaitu melalui youtube, guru belum pernah 

menggunakan aplikasi doratoon dalam pembuatan media 

pembelajaran. 

Berdasarkan faktor-faktor penyebab tersebut, media 

pembelajaran punya dampak yang besar yaitu kurangnya variasi dalam 

penyampaian, metode yang tidak sesuai dengan gaya belajar peserta 

didik dan pada peserta didik yang pintar dapat menyebabkan peserta 

didik kurang memahami pelajaran dan merasa tertinggal dan kurang 

termotivasi. Memanfaatkan media belajar yang kreatif, inovatif, dan 

tidak monoton, Dapat menjadikan peserta didik akan semakin 

semangat dan antusias dalam pembelajaran berlangsung, terlebih jika 

pembelajaran dilakukan dengan menggunakan media berbantuan  

video animasi yang harusnya disukai oleh peserta didik. Media 

pembelajaran video animasi yang di rancang dengan baik tidak hanya 

menyajikan informasi secara pasif, melainkan pula menciptakan proses 

pembelajaran yang menyenangkan dan membuat peserta didik tertarik. 
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 Pada hal ini dengan menggunakan media visual dan audio, 

video animasi sebagai media belajar yang dapat mendorong minat 

peserta didik dan meningkatkan partisipasi aktif selama proses belajar. 

Dengan demikian, proses belajar menjadi semakin efektif dan berpusat 

pada peserta didik. Media video dapat dibuat dengan menggunakan 

aplikasi berbasis online ataupun offline, seperti animaker, powtoon 

,doratoon, visma dan lain-lain. Aplikasi-aplikasi tersebut apat membuat 

tampilan berupa animasi gerak. 

Penelitian yang mendukung penelitian ini adalah yang dilakukan 

oleh menurut Amir Fathuri, Miftachudin dan Fauzan Muttaqin pada tahun 

2024 mengungkapkan bahwa penggunaan media animasi memiliki 

pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar peserta didik dan 

terdapat perbedaan yang signifikan antara posttest dari kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

Penelitian relevan menurut Kusumawati,(2023) mengungkapkan 

bahwa Hasil  media pembelajaran berbantuan video Doratoon berhasil  

dikembangkan,  layak  dan  efektif  untuk meningkatkan hasil belajar 

IPS. 

Perbedaan antara penelitian ini dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Amir Fathuri, Miftachudin, fauzan (2024) dan 

Kusumawati (2023) terletak pada objek penelitian, dimana penelitian ini 

fokus pada pengembangan media pembelajaran video animasi 

berbasis  doratoon untuk materi sumber energi di sekitar kita kelas III, 
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sementara peneliti sebelumnya belum menerapkan. 

Berdasarkan hal tersebut serta hasil penelitian relevan, maka 

penelitian ini di kaji melalui penelitian Research and Development 

(R&D) dengan judul “pengembangan video animasi berbantuan 

doratoon pada materi sumber energi di sekitar kita”  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat di 

identifikasikan masalah sebagai berikut. 

1. Guru belum mengembangkan media pembelajaran video animasi. 

2. Peserta didik belum mendapatkan media pembelajaran video 

animasi berbasis Doratoon. 

3. Peserta didik kurang berpartisipasi aktif dan antusias saat proses 

pembelajaran. 

4. Peserta didik belum mendapatkan metode pembelajaran yang 

bervariasi yang berkaitan dengan media pembelajaran 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat di 

identifikasikan masalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana media pembelajaran video animasi menggunakan 

aplikasi doratoon pada materi sumber energi di sekitar kita kelas III 

SDN Polisi 5 Bogor semester genap Tahun ajaran 2024/2025 

dikembangkan? 

2. Bagaimana kelayakan media video animasi menggunakan 
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doratoon pada materi sumber energi di sekitar kita  kelas III SDN 

Polisi 5 Bogor semester genap Tahun ajaran 2024/2025? 

3. Bagaimana Efektivitas penggunaan media video animasi 

menggunakan doratoon dalam meningkatkan motivasi belajar 

peserta didik pada materi sumber energi di sekitar kita kelas III SDN 

Polisi 5 Bogor semester genap Tahun ajaran 2024/2025? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan dari 

pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran video 

animasi menggunakan doratoon pada materi sumber energi di 

sekitar kita  kelas III SDN Polisi 5 Bogor. 

2. Untuk mengkaji kelayakan pengembangan media pembelajaran 

video animasi menggunakan doratoon pada materi sumber energi 

di sekitar kita  kelas III SDN Polisi 5 Bogor. 

3. Untuk meningkatkan Efektivitas penggunaan media pembelajaran 

video animasi menggunakan doratoon pada materi sumber energi 

di sekitar kita kelas III SDN Polisi 5 Bogor. 

E. Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penulisan dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Dapat digunakan sebagai referensi atau bahan kajian dalam 
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menambah ilmu pengetahuan dibidang pendidikan terutama 

sekolah dasar kelas III. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik, dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran dan dapat mempermudah dalam memahami 

materi sumber energi di sekitar kita di Sekolah Dasar. 

b. Bagi Guru, Bagi guru dapat menambah wawasan dan pemikiran 

serta mendukung kualitas pendidik dalam penguasaan media 

pembelajaran video animasi pada aplikasi doratoon di SD. 

c. Bagi Sekolah, Dapat digunakan sebagai bahan masukan untuk 

meningkatkan kualitas yang dapat mengikuti lajunya 

perkembangan dalam materi sumber energi di sekitar kita. 

d. Bagi Peneliti, Menambah pengetahuan tentang metode yang di 

gunakan dan dapat menerapkan teori yang telah diberikan pada 

masa kuliah. 
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BAB II  

KAJIAN TEORETIK 

A. Deskripsi Teori 

1. Media Pembelajaran Video Animasi 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk menyampaikan informasi atau pesan selama 

proses pendidikan. Media ini sangat berfungsi sebagai 

penghubung antara guru dan peserta didik, dan sumber belajar 

peserta didik. Tujuannya untuk meningkatkan minat peserta didik 

dalam pelajaran dan meningkatkan pemahaman mereka tentang 

materi pelajaran, Untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

telah ditetapkan. 

Kata media berasal dari Bahasa Latin yaitu “medium” 

yang secara harfiah berarti tengah, perantara atau pengantar. 

Dalam Bahasa arab tentunya artinya sama dengan bahasa latin 

yaitu perantara atau pengantar pesan Dari pengirim kepada 

penerima pesan yang merangsang, perasaan, perhatian dan 

kemauan sehingga terdorong serta terlihat dalam proses 

pembelajaran. Proses pembelajaran pada umumnya juga 

merupakan proses komunikasi, sehingga media yang digunakan 

dalam pembelajaran disebut  dengan media pembelajaran. 

Pembelajaran adalah proses dimana interaksi guru kepada 



9  

 
 

peserta didik yang berlangsung dalam situasi untuk mencapai 

tujuan tertentu dan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

maksimal. 

Menurut Widyahabsari et al., (2023) menyatakan 

bahwa video adalah gambar dalam frame, di mana frame 

gambar tersebut diproyeksikan secara mekanis melalui lensa 

proyektor sehingga muncul gambar hidup di layar. Dari 

pengertian tersebut maka dapat artikan bahwa pembelajaran 

membutuhkan hubungan dialog antara peserta didik dengan 

guru tidak akan berjalan tanpa bantuan seperti sarana 

penyampaian pesan atau media. Pesan yang akan 

disampaikan merupakan isi proses pembelajaran di sekolah. 

Media yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran 

disebut dengan media pembelajaran. Media terbagi berdasarkan 

fungsinya yaitu: 1) Media dalam arti luas merupakan segala 

bentuk benda yang digunakan oleh seseorang untuk 

melakukan perubahan, dengan harapan dapat menciptakan 

sebuah perubahan tersebut bertahan lama yang terjadi melalui 

pengalaman langsung maupun tak langsung. 2) Media 

pembelajaran dalam arti sempit seperti alat dan bahan yang 

digunakan guru dalam proses belajar mengajar yang terjadi 

di kelas untuk menyelesaikan sebuah masalah ataupun untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. 
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Di era digital ini tugas pendidik tidak hanya harus mampu 

menggunakan media pembelajaran klasik tetapi juga media 

pembelajaran yang modern. Beberapa temuan penelitian juga 

menunjukkan bahwa dampak positif media yang digunakan 

sebagai bagian integral dari pembelajaran di kelas atau sebagai 

cara utama saat pembelajaran langsung. 

Media diartikan sebagai alat (sarana) komunikasi seperti 

koran, majalah, radio, televisi, film, poster, dan spanduk yang 

terletak di antara dua pihak yang digunakan sebagai perantara 

atau penghubung. Sedangkan pembelajaran adalah proses, 

cara, perbuatan menjadikan orang atau makhluk hidup belajar. 

Jadi, media pembelajaran merupakan alat atau sarana 

komunikasi yang dapat digunakan sebagai perantara dalam 

proses pembelajaran (Afifah, 2021). 

Adanya Media pembelajaran membantu pendidik 

menyampaikan yang belum jelas menjadi jelas, media 

pembelajaran bukan untuk menjelaskan keseluruhan materi ajar 

yang sudah jelas melainkan media pembelajaran membantu guru 

dalam proses pembelajaran. Penggunaan media yang tepat juga 

memiliki sisi positif dalam pengguna media agar selalu 

mendapatkan feedback yang baik dari peserta didik. 

Sementara menurut Aisyah Fadilah et al., (2023)  Media 

pembelajaran adalah alat yang bisa digunakan untuk membantu 
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jalan nya pembelajaran agar lebih efektif dan optimal. Pada saat 

ini proses pembelajaran tidak hanya terpaku kepada buku dan 

papan tulis saja, tetapi saat ini banyak sekali media 

pembelajaran yang bisa kita gunakan tentunya oleh para 

pengajar seperti Media Visual,Media Audio, Media Audio Visual. 

Berdasarkan Dr.H. Imam Junaris, (2019) 

Mengungkapkan media animasi bisa disebut juga dengan media 

film. Pengertian media animasi juga disampaikan oleh Susilana 

dan Riyana bahwasanya film disebut juga sebagai gambar hidup 

yaitu serangkaian gambar diam yang meluncur secara cepat dan 

diproyeksikan sehingga menimbulkan kesan hidup dan bergerak 

dan Media animasi dalam pembelajaran berfungsi untuk menarik 

perhatian Pesera didik dalam belajar  dan memberi pemahaman 

yang lebih cepat.  

Menurut Ratu Pratiwi et al., (2020) Pada dasarnya, 

proses belajar mengajar adalah interaksi atau hubungan timbal 

balik antara guru dan peserta didik dalam lingkungan pendidikan. 

Kebanyakan orang setuju bahwa peran guru dan peserta didik 

sebagai pelaku utama dalam proses belajar mengajar sangat 

penting untuk keberhasilan pendidikan.  Namun, pada 

kenyataannya, mereka tidak sama. Media pembelajaran adalah 

alat bantu yang digunakan guru dalam proses mengajar. 

Seorang guru harus memiliki kemampuan untuk memilih, 
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membuat, menciptakan ide baru dengan  media pengajaran 

dalam proses belajar mengajar.   

Konsep ini mengingatkan bahwa penggunaan media 

pengajaran dapat membantu peserta didik dalam memahami 

pelajaran dan menciptakan lingkungan belajar yang efektif dan 

menarik. Hal ini sangat memungkinkan untuk peningkatan hasil 

belajar siswa. 

Mengacu pada perspektif pendidikan, media yaitu alat 

yang sangat strategis untuk menentukan keberhasilan 

akademik. karena kehadirannya dapat memberi peserta didik 

dinamika yang berbeda. Belajar tentang media, kata "medius" 

berasal dari bahasa Latin, yang berarti "tengah", "perantara", 

atau "pengantar". Dalam bahasa Arab, media berfungsi sebagai 

perantara atau pengantar pesan yang dikirim dari pengirim ke 

penerima. Guru, buku teks, dan lingkungan sekolah berperan 

sebagai media dalam hal ini. Dalam proses pembelajaran, media 

biasanya didefinisikan sebagai alat grafis, fotografis, atau 

elektronik untuk menangkap, memproses, atau menangkap 

gambar. 

Media Pembelajaran dapat membantu peserta didik dan 

membantu peserta didik yang memiliki gangguan pendengaran 

atau penglihatan. Mereka juga dapat meningkatkan minat 

peserta didik dalam belajar dan membantu mereka memahami 
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materi dengan lebih cepat. Bagi pendidik, Media pembelajaran 

video animasi dapat menjadi cara yang lebih mudah untuk 

menyampaikan materi atau informasi kepada peserta didik.. 

Sekarang ini Media pembelajaran memiliki banyak 

fungsi, seperti dapat membantu pendidik dan peserta didik 

belajar dengan lebih mudah, juga memberikan pengalaman 

yang lebih nyata (abstrak menjadi konkret), menarik 

perhatian dan minat peserta didik untuk belajar, dan 

mendorong peserta didik untuk membandingkan teori dengan 

dunia nyata. 

b. Fungsi Media Pembelajaran 
 

Menurut Silahuddin et al., (2022) mengungkapkan pada 

awalnya, media hanya berfungsi sebagai alat bantu dalam 

kegiatan belajar mengajar, dengan kemampuan untuk 

memberikan pengalaman visual kepada siswa untuk mendorong 

keinginan mereka untuk belajar. Mereka juga dapat memperjelas 

dan mempermudah konsep yang kompleks dan abstrak menjadi 

lebih sederhana dan mudah dipahami. Dengan demikian, media 

dapat membantu meningkatkan daya serap dan retensi anak 

terhadap materi pelajaran. 

McKown dalam bukunya “Audio Visual Aids 

ToInstruction” mengemukakan empat fungsi media. Keempat 

fungsi tersebut adalah sebagai berikut: 
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1) Mengubah titik berat pendidikan formal,yang artinya dengan 

media pembelajaran yang tadinya abstrak menjadi kongkret, 

pembelajaran yang tadinya teoritis menjadi fungsional 

praktis. 

2) Membangkitkan motivasi belajar, dalam hal in media menjadi 

motivasi ekstrinsik bagi pebelajar, sebab penggunaan media 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan memusatkan 

perhatian pembelajaran. 

3) Memberikan kejelasan, agar pengetahuan dan pengalaman 

pebelajar dapat lebih jelas dan mudah dimengerti maka 

media dapat memperjelas hal itu. 

4) Memberikan stimulasi belajar, terutama rasa ingin tahu 

pelajar. 

Media dapat membantu menyampaikan pengetahuan 

dan pengalaman yang dipelajari peserta didik dengan cara yang 

jelas dan mudah dipahami. Oleh karena itu, penggunaan media 

dalam proses belajar mengajar sangat penting. Selain itu, media 

juga dapat membantu menumbuhkan rasa dan dapat 

memainkan peran penting dalam pendidikan. Sebagai bagian 

integral dari proses pembelajaran, media pembelajaran berfungsi 

sebagai alat bantu untuk berkomunikasi selama proses 

pembelajaran (Aghni, 2018) 

Rina Pratiwi & Zulfadewina (2022) mengemukakan 
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fungsi media yaitu yang pertama membangkitkan motivasi 

semangat belajar dimana peserta didik menjadi lebih tertarik 

belajar yang tadinya jenuh dengan pembelajaran yang 

monoton menjadi pembelajaran yang mengasyikan karena 

media pembelajaran nya. 

Menurut Trianziani, (2020) beberapa hal berikut 

menunjukkan peran media pembelajaran.  

1) Penggunaan media pembelajaran bukanlah tugas tambahan 

sebaliknya, itu memiliki tujuan khusus sebagai alat untuk 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang lebih efektif.  

2) Media pembelajaran merupakan bagian penting dari proses 

pembelajaran secara keseluruhan, yang berarti bahwa 

mereka berfungsi sebagai bagian yang tidak berdiri sendiri 

tetapi saling berhubungan satu sama lain untuk menciptakan 

lingkungan pembelajaran.  

3) Fungsi ini mengandung arti bahwa penggunaan media 

dalam pembelajaran harus selalu mengacu pada 

kompetensi dan bahan ajar.  

4) Media pembelajaran bukan hiburan oleh karena itu, tidak 

boleh digunakan hanya untuk permainan atau memancing  

perhatian peserta didik.  

Sedangkan menurut Siti Malahayati, (2023) Media 

pembelajaran sebagai alat yang menyaksikan peristiwa atau 
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benda yang di masa lampau yang tidak mungkin dihadirkan 

kembali. Kedua, media pembelajaran berfungsi sebagai alat 

yang mengamati peristiwa atau benda yang tidak dapat 

dijangkau karena permasalahan jarak atau karena adanya risiko 

yang buruk atau membahayakan. Ketiga, media pembelajaran 

dapat berfungsi sebagai alat yang mewakili beberapa hal atau 

benda yang perlu diperbandingkan. Media pembelajaran juga 

sangat bermanfaat karena dapat menghemat waktu. Dalam kata 

lain, pembelajaran dengan bantuan media dapat 

menyederhanakan masalah, khususnya bagi peserta  didik 

ketika mengkomunikasikan hal- hal yang belum diketahui dan 

baru. Tidak hanya itu, pemanfaatan media pada pembelajaran 

bisa membagikan pengalaman yang berarti untuk peserta didik. 

c. Pengertian Video Animasi 

Menurut Hapari & Zulherman, (2021) Video animasi 

merupakan salah satu media pembelajaran yang cocok untuk 

menciptakan media pembelajaran yang menarik, Video animasi 

yaitu gabungan dari media visual yang bergerak dengan 

bermacam fitur fitur animasi. Tentunya video animasi memiliki 

seni dan ilmu yang menggabungkan gambar-gambar statis 

secara berurutan untuk menciptakan ilusi gerakan. Teori di balik 

video animasi mencakup berbagai aspek, mulai dari prinsip-

prinsip dasar animasi hingga teknik-teknik pembuatan yang lebih 
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kompleks. 

Berdasarkan Handayani & Syafi’i, (2022) Salah satu alat 

pendidikan yang efektif adalah video animasi. Sebab video yang 

ditampilkan menarik dan dapat memudahkan peserta didik 

menyerap dan memahami informasi, peserta didik dapat lebih 

fokus dalam memerhatikan apa yang disampaikan dalam video. 

Dengan menggunakan video animasi, peserta didik juga merasa 

lebih mudah mengingat apa yang disampaikan ketika mereka 

belajar. Hal ini disebabkan oleh fakta bahwa peserta didik dapat 

menggambarkan situasi langsung di lapangan atau di kelas 

dengan menggabungkan kejadian video ke dalam kehidupan 

sehari-hari mereka. Peserta didik senang menonton video 

animasi. Peserta didik terlihat sangat senang dan tersenyum 

saat melihat tayangan lucu. Ini terutama berlaku untuk peserta 

didik yang baru pertama kali menggunakannya. Mereka 

mengatakan bahwa belajar melalui video animasi lebih 

menyenangkan daripada belajar melalui media atau teknik 

lainnya. 

Sejalan dengan Karimah et al., (2024) penggunaan 

media video animasi dalam pembelajaran di kelas dapat 

digunakan untuk mendukung pendidik dalam menjelaskan 

materi pelajaran agar lebih mudah dan tentunya menambah 

motivasi belajar peserta didik. Untuk menarik perhatian peserta 
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didik selama pembelajaran, video animasi dapat divisualisasikan 

menjadi media grafis seperti kartun animasi. Video animasi 

menarik, lucu, dan cocok untuk anak sekolah dasar karena 

dapat merangsang indra penglihatan dan pendengaran peserta 

didik. Ini membuat peserta didik tertarik dan membuat penjelasan 

lebih mudah dipahami. Keuntungan dari menggunakan video 

animasi elektronik adalah bahwa mereka dapat dibagikan 

dengan mudah dan diterima. Youtube, sebuah platform yang 

menyediakan berbagai jenis video, termasuk video animasi, 

memiliki sejumlah besar video animasi elektronik. Video animasi 

tidak hanya menarik dan meningkatkan mood peserta didik, 

tetapi juga membantu mereka mengingat lebih lama. 

Video animasi memiliki potensi besar untuk membantu 

siswa memahami konsep yang rumit dan meningkatkan hasil 

belajar mereka. Oleh karena itu, pengembangan dan 

pemanfaatan media video animasi dalam pendidikan vokasional 

harus terus dukung.  

Sari & Yatri, (2023) menyampaikan animasi dapat 

membantu konsep materi yang abstrak menjelaskan materi 

pembelajaran dengan media seperti gambar, film, dan video 

animasi dapat membantu guru memberikan penjelasan yang 

mudah. Selain itu, animasi adalah alat pembelajaran yang 

sangat disukai siswa karena menggabungkan audio dan visual 
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untuk menyampaikan informasi. Dengan cara menarik perhatian 

siswa sehingga konten yang disampaikan dari media tersebut 

dapat membantu dan meningkatkan pemahaman siswa tentang 

mata pelajaran yang diajarkan. 

Adapun menurut Sae & Radia, (2023) Video animasi 

adalah jenis media pembelajaran yang dapat membangkitkan 

minat dan mendorong siswa untuk berpikir kritis. Video animasi 

adalah gambar bergerak yang terdiri dari sekumpulan objek yang 

disusun secara khusus untuk mengikuti alur cerita tertentu.  

Video animasi menurut Maulana & Muliana, (2020) 

adalah video yang diambil dari kartun, film, gambar, boneka, dan 

lainnya dan difoto kemudian ditampilkan dengan gerakan yang 

membuatnya menarik dan tidak membosankan. 

d. Kelebihan & kekurangan Media Pembelajaran Video Animasi  

Menurut Isti et al., (2022) Menggunakan video sebagai 

media pembelajaran memiliki banyak keuntungan, menurut 

Salah satunya adalah bahwa video cocok untuk berbagai 

jenis pembelajaran, seperti kelompok kecil atau bahkan satu 

siswa seorang diri. Nurafifah et al., (2022) menyatakan bahwa 

kelebihan media video yaitu: 

1) Memudahkan Pemahaman peserta didik terhadap Materi 

Pembelajaran. 

2) Meningkatkan minat belajar peserta didik. 
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3) Meningkatkan keaktifan belajar peserta didik. 

Kekurangan dalam pengggunaan video animasi yaitu: 
 

1) Akses terbatas. 

2) Memerlukan software khusus untuk membukannya. 

3) Jaringan tidak stabil Memerlukan tempat penyimpanan dan 

memori yang cukup besar. 

Sejalan dengan Isti et al., (2022) Kelebihan dan 

kekurangan dari media pembelajaran berbasis video, ada juga 

kekurangan dari media ini. Misalnya, pemutaran video di kelas 

menjadi sulit karena membutuhkan peralatan elektronik seperti 

komputer, LCD, dan peralatan lainnya. Salah satu cara untuk 

menghindari hal ini adalah dengan menyediakan perangkat yang 

membantu guru menggunakan media pembelajaran dengan 

baik. Selain itu, diharapkan guru memilih pendekatan yang 

menghibur sehingga peserta didik tidak bosan mendengarkan 

materi. karena faktanya bahwa peserta didik lebih menyukai 

media video daripada buku teks yang monoton. Media video juga 

dapat membantu peserta didik karena video di YouTube dapat 

diputar berulang-ulang jika terlihat kurang memahami jika hanya 

diputar sekali. 

Berdasarkan Inayah & Mahanani, (2022) Kelebihan 

pada media pembelajaran video animasi dapat menunjukkan 

kembali gerakan tertentu, mereka dapat meningkatkan proses 
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belajar dan nilai hiburan dari presentasi itu, mereka dapat 

menyajikan informasi secara bersamaan pada waktu yang sama 

di lokasi (kelas) yang berbeda dengan jumlah penonton atau 

peserta yang tak terbatas dengan menempatkan monitor di 

setiap kelas, dan mereka memungkinkan siswa untuk belajar 

secara mandiri. Namun, kekurangan pada media pembelajaran 

video animasi seperti pengambilan gambar yang tidak tepat 

dapat membuat penonton tidak yakin dengan apa yang mereka 

lihat, video membutuhkan alat proyeksi untuk menampilkan 

gambar yang ada di dalamnya, dan membutuhkan banyak biaya. 

Kelebihan dan kekurangan media pembelajaran video dapat 

digunakan sebagai referensi untuk membuat media 

pembelajaran video yang tepat untuk digunakan dalam 

pembelajaran. 

Sejalan dengan Nurafifah et al., (2022) penggunaan 

Video Animasi Dalam Pembelajaran Online, Ada beberapa 

keuntungan menggunakan video animasi dalam pembelajaran 

kelas III, yaitu: 

1) Memudahkan Peserta Didik Memahami Materi 

Pembelajaran: Materi yang dipaparkan melalui video animasi 

dapat lebih mudah dipahami peserta didik daripada hanya 

mendengarkan ceramah.  Ketika peserta didik menggunakan 

video animasi, mereka juga lebih mudah mengingat 
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pelajaran.  karena peserta didik berpikir tentang apa yang 

terjadi di video animasi.  Selain itu, terlihat ketika guru 

meminta peserta didik untuk membuat kesimpulan.  Ketika 

guru meminta peserta didik untuk menyampaikan kesimpulan 

dari materi yang telah mereka pelajari, peserta didik dengan 

mudah mengingat dan langsung menyampaikan kesimpulan,  

2) Meningkatkan Minat Belajar Peserta Didik Video animasi 

membuat peserta didik senang belajar dan membuat mereka 

tersenyum saat melihatnya. 

Adapun Kekurangan dalam penggunaan media 

pembelajaran video animasi yaitu: 

1) Jaringan yang Kurang Stabil: Kendala utama yang 

menghambat peserta didik dalam pembelajaran online 

dengan video animasi adalah jaringan internet yang tidak 

stabil. Jaringan yang tidak stabil menyebabkan peserta didik 

terlambat dalam belajar. 

2) Membutuhkan ruang penyimpanan dan memori yang cukup 

besar-kekurangannya adalah video animasi membutuhkan 

banyak memori.Oleh karena itu, guru dan peserta didik harus 

menyiapkan ruang penyimpanan yang cukup agar video 

animasi bias dapat didownload dengan lancar. Jika tidak, 

proses pembelajaran tidak akan berjalan lancar. 
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Berdasarkan pengertian beberapa ahli diatas maka dapat 

disintesiskan bahwa Media pembelajaran merupakan sarana 

penyampai informasi dalam proses belajar untuk meningkatkan 

minat dan pemahaman peserta didik. Video animasi sebagai media 

pembelajaran modern menggabungkan gambar bergerak sehingga 

materi disampaikan lebih visual, menarik, dan mudah dipahami. 

Penggunaan video animasi mampu meningkatkan perhatian, 

motivasi, serta membantu memahami konsep abstrak. 

Kelebihannya meliputi kemudahan pemahaman, peningkatan minat 

belajar, dan fleksibilitas penggunaan, baik secara individu maupun 

kelompok. Namun, video animasi juga memiliki kekurangan, seperti 

memerlukan perangkat elektronik, jaringan internet stabil, dan 

ruang penyimpanan. Dengan demikian, video animasi memiliki 

peran penting dalam menciptakan pembelajaran yang efektif, 

menarik, dan interaktif. 

2. Aplikasi Doratoon 

a. Pengertian aplikasi doratoon 

Menurut Melisa & Fadlan, (2023) Animasi berbasis web 

Doratoon adalah perangkat lunak yang memiliki banyak fitur, 

termasuk animasi kartun, transisi, audio, dan tulisan, antara lain. 

Perangkat lunak ini menawarkan fitur gratis atau pro. Produknya 

adalah video animasi. 
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Berdasarkan Fakhrunnisaa et al., (2023) Doratoon 

adalah aplikasi pembelajaran yang dapat membantu guru belajar 

baik secara online maupun offline. Doratoon dipilih untuk 

penelitian ini karena merupakan aplikasi animasi baru yang 

mudah digunakan dengan banyak fitur, termasuk animasi yang 

memiliki suara dan dapat bergerak, yang akan menciptakan 

suasana baru untuk menyampaikan materi pelajaran. 

Didukung oleh Rabiah & Widodo, (2023) Doratoon 

Animation Maker adalah software dalam bidang TI dan 

komunikasi yang digunakan untuk membuat animasi kartun dan 

transisi yang berbeda yang menarik untuk digunakan dalam 

media pembelajaran. Doratoon adalah aplikasi yang hebat 

karena membantu orang berinteraksi dengan lebih baik saat 

membuat video dengan fiturnya dan menciptakan suasana 

belajar menjadi lebih hidup, tidak monoton bahkan tidak 

membosankan. 

Selain itu menurut Martin, (2024) Doratoon adalah 

sebuah platform yang memungkinkan Anda membuat video 

animasi dengan mudah dan cepat, menawarkan banyak fitur dan 

elemen, termasuk yang gratis dan berbayar, menjadikannya 

salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan. Dengan 

menambahkan animasi seperti gerakan tulisan tangan, animasi 

objek, dan efek transisi yang lebih hidup, pengguna dapat 
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membuat video yang menarik. Penggunaan media pembelajaran 

video animasi dapat meningkatkan motivasi siswa untuk belajar. 

Media pembelajaran video animasi memiliki keunggulan bahwa 

mereka meningkatkan minat siswa dalam pelajaran dan 

membuat mereka senang selama proses pembelajaran. 

Rahayu et al., (2023) Doratoon adalah layanan online 

yang dapat digunakan untuk membuat presentasi lebih menarik 

dengan animasi kartun dan berbagai transisi. Media dengan 

menggunakan Doratoon dengan mudah digunakan karena 

termasuk media berbasis website dan membutuhkan akun. 

Selain itu, Doratoon dapat diubah menjadi media interaktif sesuai 

dengan materi yang akan diajarkan. Ini akan membuat kegiatan 

belajar mengajar menjadi komunikati. 

b. Kelebihan Doratoon 

Menurut Fauziah & Ninawati,(2022) kelebihan doratoon 

adalah software atau alat yang sangat baik untuk membuat video 

animasi yang menarik dengan kombinasi berbagai fitur yang 

dapat digunakan dan dapat diakses melalui web tanpa 

mengunduh aplikasi. 

Berdasarkan pendapat dari Mikamahuly, (2023) 

Doratoon ialah aplikasi pengeditan video animasi yang dapat 

diakses secara gratis di situs webnya, memiliki banyak fitur yang 

lengkap dan mudah digunakan untuk membuat video animasi 
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yang sudah dibuat. 

Adapun menurut Rahayu & dkk, (2023) Ada beberapa 

kelebihan media Doratoon, seperti membuat konten lebih 

interaktif, fleksibel sehingga dapat digunakan di mana saja, dan 

sangat menarik. Kualitas animasi yang dihasilkan akan menjadi 

lebih baik. 

Marliya Evi,(2023) Mengungkapkan Keunggulan 

Doratoon dibandingkan dengan aplikasi lain adalah sebagai 

berikut, Diakses secara gratis, Kualitas video tersedia dalam 

berbagai kualitas, termasuk Full HD, HD, dan SD, dan video 

dapat bertahan lama. Konten yang bermanfaat dari banyak nya 

aplikasi pendidikan yang relevan dan bermanfaat. Dalam proses 

pembuatan konten ini, materi tersebut dikemas dalam bentuk 

video pembelajaran, game edukatif, dan kegiatan kreatif lainnya. 

Konten Doratoon dirancang agar mudah dipahami oleh orang 

awam. 

Sedangkan menurut Muhibah, (2021) Keunggulan 

tambahan dari aplikasi Doratoon adalah bahwa ia memiliki fitur 

yang menarik yang dimuat dari situs web resminya. salah satu 

kelebihan aplikasi Doratoon adalah video animasinya yang 

mudah digunakan dan memungkinkan pengguna memasukkan 

gambar, suara, teks, dan background ke dalam video. 
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c. Kekurangan Doratoon 

Menurut Kemuda & Yasa, (2024) Kekurangan dalam 

aplikasi doratoon adalah batas waktu ekspor video animasi 

terbatas, sehingga penjelasan materi di beberapa bagian terlalu 

cepat diberikan kepada siswa. 

Berdasarkan Fauziah & Ninawati, (2022) Doratoon 

memiliki kelemahan, seperti bahwa template yang disajikan di 

dalamnya tidak dapat digunakan oleh semua orang, dan akun 

premium memerlukan biaya yang cukup mahal. Kelemahan 

Doratoon, adalah proses penggunaan yang rumit. Untuk 

menggunakannya, software memerlukan alat utama, yaitu laptop 

dan jaringan yang cukup.  

d. Langkah-langkah 

Doratoon adalah platform berbasis website yang 

menyediakan fitur pembuatan video animasi, berikut langkah-

langkah penggunaan doratoon: 

1) Kunjungi situs web di https://www.doratoon.com/. 

2) Klik tombol "Daftar" atau "Masuk" di sudut kanan atas 

halaman. 

3) Ikuti proses pendaftaran dengan memasukkan informasi 

yang diperlukan, seperti alamat email dan kata sandi. Anda 

juga dapat mendaftar menggunakan akun Google atau 

Facebook Anda. 

https://www.doratoon.com/
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4) Setelah mendaftar, masuk ke akun Doratoon Anda. 

5) Setelah masuk, Anda akan melihat dasbor Doratoon. Di sini, 

Anda dapat memilih template yang sudah jadi atau membuat 

proyek baru dari awal. 

6) Jika Anda memilih template, telusuri kategori yang tersedia 

atau gunakan fitur pencarian untuk menemukan template 

yang sesuai dengan kebutuhan Anda. 

7) Jika Anda ingin membuat proyek baru, klik tombol "Buat 

Baru" dan pilih jenis proyek yang ingin Anda buat (misalnya, 

video animasi, presentasi, atau infografis). 

8) Setelah memilih template atau membuat proyek baru, Anda 

akan masuk ke editor Doratoon. Di sinilah Anda dapat 

mengedit dan menyesuaikan konten proyek Anda. 

9) Tambahkan teks, gambar, karakter, animasi, dan elemen 

lain yang Anda inginkan. 

10)  Gunakan fitur drag-and-drop untuk memindahkan dan 

mengatur elemen-elemen di halaman. 

11)  Sesuaikan warna, font, ukuran, dan gaya elemen sesuai 

dengan preferensi Anda. 

12) Tambahkan efek transisi dan animasi untuk membuat video 

atau presentasi Anda lebih menarik. 

13)  Anda juga dapat menambahkan suara latar atau narasi ke 

proyek Anda. 
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14)  Setelah selesai mengedit dan menyesuaikan konten proyek 

Anda, klik tombol "Simpan" untuk menyimpan perubahan 

Anda.  

15)  Setelah puas dengan hasilnya, klik tombol "Ekspor" dan pilih 

format file yang Anda inginkan (misalnya, MP4, PPTX, atau 

PDF).  

16)  Unduh file yang diekspor ke komputer Anda. 

Berdasarkan pengertian para ahli maka dapat disintesiskan 

bahwa Doratoon adalah platform berbasis web untuk pembuatan 

video animasi dengan berbagai fitur seperti animasi kartun, transisi, 

audio, dan teks. Aplikasi ini memudahkan guru menciptakan media 

pembelajaran yang interaktif, menarik, dan mudah dipahami, dengan 

kualitas video mulai dari HD hingga Full HD. Keunggulannya meliputi 

akses online tanpa instalasi, fitur lengkap untuk menambahkan 

gambar, suara, dan animasi, serta fleksibilitas penggunaan. Namun, 

Doratoon memiliki keterbatasan seperti batas waktu ekspor, biaya 

akun premium yang tinggi, kebutuhan laptop dan internet stabil, serta 

sedikit rumit bagi pemula. Meski demikian, dengan proses 

penggunaan sederhana, Doratoon tetap menjadi media 

pembelajaran yang efektif dan inovatif. 
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3. Sumber Energi Di Sekitar Kita 

Tabel 2. 1 Capaian pembelajaran dan Tujuan pembelajaran 

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran 

Peserta didik dapat memahami 
bentuk energi, sumber dan 
bentuk energi serta proses 
perubahan bentuk energi 
dalam kehidupan sehari-hari. 

1. Peserta didik dapat 
mengidentifikasi sumber dan 
bentuk energi serta proses 
kehidupan sehari-hari. 

2. Peserta didik dapat 
mengetahui sumber-sumber 
energi.  

    
  Pelajaran materi ini membahas berbagai jenis sumber energi 

yang ada, seperti matahari, air, angin, makanan, dan bahan bakar. 

Setiap sumber energi memiliki manfaatnya masing-masing, 

misalnya, matahari memberikan panas dan cahaya, air bisa 

digunakan untuk menggerakkan kincir air, dan angin dapat 

menggerakkan baling-baling. Sumber energi ini penting dalam 

kehidupan sehari-hari karena mendukung kegiatan manusia, 

seperti memasak, menggerakkan alat-alat, dan transportasi. Materi 

ini juga mengenalkan tentang cara hemat energi agar sumber 

energi tetap tersedia untuk masa depan. Semua makhluk hidup 

dibumi memerlukan energy. Lalu, sebenarnya apa itu energi, 

sumber energy adalah segala sesuatu yang dapat menghasilkan 

energy untuk melakukan suatu pekerjaan. Energi juga bisa dalam 

bentuk seperti panas, cahaya,listik dan gerak. 

Menurut Sevtiana et al., (2020) Untuk melakukan kegiatan 

sehari-hari, manusia membutuhkan energi.  Energi diperlukan 

untuk menggerakkan mesin dan menyalakan listrik.  Selain itu, 
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berolahraga, berkebun, dan memasak juga penting.  Energi sangat 

penting untuk kegiatan ini.  Sumber energi adalah segala sesuatu 

yang menghasilkan energi. Tuhan telah menciptakan banyak 

sumber energy. Energi dihasilkan dari berbagai sumber, seperti 

matahari, air, tanah, dan udara. Mari kita kenali beberapa di 

antaranya. Sumber energi terbesar di Bumi adalah matahari, yang 

merupakan salah satu sumber energinya. Cahaya matahari tidak 

hanya digunakan untuk kegiatan dan membantu proses fotosintesis 

tumbuhan; itu juga menghasilkan energi panas.mengungkapkan 

Sumber energinya.  

  Bentuk dan sumber energi yaitu Energi hadir dalam berbagai 

bentuk, di antaranya, Energi Kinetik , Energi yang dimiliki oleh 

benda yang bergerak. Contoh: bola yang menggelinding, air terjun. 

Energi Potensial, Energi yang tersimpan dalam suatu benda karena 

posisinya. Contoh: batu di atas tebing, busur yang ditarik. Energi 

Panas: Energi yang dihasilkan dari gerakan partikel-partikel dalam 

suatu benda. Contoh: panas matahari, api unggun. 

Energi Cahaya: Energi yang dipancarkan oleh benda 

bercahaya dan dapat ditangkap oleh mata. Contoh: cahaya 

matahari, lampu. Energi Listrik, Energi yang dihasilkan dari aliran 

elektron. Contoh: listrik yang mengalir di kabel. Energi Kimia, Energi 

yang tersimpan dalam ikatan kimia suatu zat. Contoh: energi dalam 

baterai, makanan. Energi Nuklir, Energi yang dihasilkan dari reaksi 
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inti atom. Contoh: energi matahari, energi dalam pembangkit listrik 

tenaga nuklir. 

Energi adalah kebutuhan utama dalam kehidupan sehari-hari 

untuk aktivitas seperti memasak, menggerakkan mesin, dan 

transportasi. Sumbernya berasal dari alam, seperti matahari, air, 

angin, makanan, dan bahan bakar, dengan berbagai manfaat. 

Energi memiliki berbagai bentuk, seperti kinetik, potensial, panas, 

cahaya, listrik, kimia, dan nuklir. Pemahaman tentang sumber dan 

bentuk energi mendorong pemanfaatan yang bijak serta pentingnya 

hemat energi untuk keberlanjutan di masa depan. Materi ini 

memberi dasar pengetahuan tentang energi, jenis-jenisnya, dan 

perannya dalam kehidupan. 

B. Kerangka Berfikir 

Berdasarkan Kajian teori di atas dapat di buat kerangka sebagai 

berikut: media pembelajaran video animasi merupakan media 

pembelajaran yang menampilkan animasi menarik di sertai dengan 

audio dan gambar yang bergerak sehingga dapat menarik perhatian 

peserta didik dalam proses pembelajaran dan memudahkan peserta 

didik dalam memahami materi pembelajaran. Dengan media 

pembelajaran video animasi dapat menampilkan gambar dan suara, 

juga dapat menghindari kejenuhan pada peserta didik dalam belajar. 

Dengan adanya pembelajaran digital dapat mempermudah guru 

disbanding dengan menggunakan metode ceramah ketika menjelaskan 
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materi. Guru perlu mengembangkan media pembelajaran dengan 

memahami karakteristik dan kebutuhan peserta didik. Media 

pembelajaran pada sekolah dasar materi dipadukan dengan 

pendekatan tematik seperti Tema 7 subtema 1 sumber energi di sekitar 

kita. 

Video Animasi dapat dijadikan sebagai salah satu bentuk 

mengembangkan media pembelajaran. Media pembelajaran video 

animasi merupakan kumpulan gambar-gambar bergerak dan warna-

warna yang menarik yang dapat menarik perhatian peserta didik dan 

dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Dalam pembuatan 

video animasi ini pengembangan menggunakan aplikasi doratoon.  

Berdasarkan uraian diatas peneliti menyusun kerangka berpikir 

sebagai berikut: 

 

 

 

 

  

 

 
 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir 

   Permasalahn yang 
ditemui guru masih 

menggunakan media 
pembelajaran 
konvesional 

Mengkaji Media 
pembelajaran video 
animasi berbantuan 

doratoon 

Pengembangan media 
pembelajaran video 
animasi berbantuan 

doratoon 

Video animasi merupakan 
salah satu media 

pembelajaran yang cocok 
untuk menciptakan media 

pembelajaran yang menarik 

Media pembelajaran 
animasi berbantuan 
doratoon laya dan 
dapat digunakan 

Melakukan penelitian dan 
pengembangan media 

pembelajaran berbantuan 
doratoon 
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C. Hasil Penelitian Relevan 
 

1. Tejaningtyas et al., (2024) “Pengembangan media video animasi 

berbasis Platfrom Doratoon pada materi puisi siswa kelas IV 

Sekolah Dasar” Hasil Penelitian menunjukkan bahwa prosedure 

dari pengembangan media melalui tahap analisis, desai, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Uji validasi media dari 

expert dan ahli pembelajaran (stakeholder) Diperoleh rata-rata skor 

sebesar 82% dari skor maksimal 100% dan hasil uji validasi materi 

dari expert dan ahli pembelajaran (stakholder) memperoleh rata-

rata skor sebesar 81% dari skor maksimal 100%. Berdasarkan hasil 

uji kelayakan media video animasi maka media video animasi yang 

dikembangkan dapat dikategorikan valid dan layak untuk di 

gunakan dalam pembelajaran. 

2. Pageno et al., (2024) “Pengembangan media video animasi 

berbasis Doratoon untuk materi ekosistem di kelas V SDN 09 

Mattekko” Hasil penelitian menunjukan bahwa media video animasi 

ini telah memenuhi kriteria validitas yang tinggi. Dengan nilai 

vaidasi ahli media mencapai 97%, termasuk dalam kategori  sangat 

valid. Validasi materi dan bahasa juga mencapai 79,5%, yang tetap 

dalam kategori valid. Berdasarkan hasil uji kelayakan media video 

animasi maka media video animaisi yang di kembangkan dapat 

dikategorikan valid dan layak untuk di gunakan dalam 

pembelajaran. 
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D. Produk Yang Akan Dihasilkan 

Media Pembelajaran ini berbentuk video animasi. Di dalamnya 

terdapat materi tentang sumber energi di sekitar kita untuk peserta didik 

kelas III SD, namun sedikit berbeda di dalamnya terdapat animasi yang 

bergerak yang dapat menarik perhatian peserta didik. Media ini akan 

berisi, tujuan pembelajaran, materi, video pembelajaran yang menarik. 

Rancangan atau desain yang dibuat dapat di jelaskan melalui gambar.  

Hal akhir dari penggunaan doratoon ialah media pembelajaran 

yang di akses secara online oleh peserta didik berupa bentuk video 

yang digunakan untuk meningkatkan intraktivitas dan keterlibatan 

peserta didik selama proses pembelajaran. Hasil akhirnya adalah 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang inovatif, pengembangan 

berpikir kritis, serta memperkaya pengalaman belajar peserta didik 

secara aktif melalui fitur-fitur animasi yang dimiliki oleh doratoon.
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Metode prosedur penelitian, dan tahap pengembangan 

1. Metode 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan (R&D). R&D adalah metode penelitian yang 

bertujuan untuk membuat produk baru atau mengembangkan dan 

menyempurnakan produk yang sudah ada serta menguji seberapa 

efektif produk tersebut. Metode ini bersifat sistematis, terencana, 

dan berkelanjutan, dan melibatkan berbagai langkah yang saling 

terkait. Produk yang dihasilkan dari pendekatan ini dapat digunakan 

sebagai solusi untuk masalah nyata. Media pembelajaran video 

dengan aplikasi doratoon adalah produk yang dibuat. 

Menurut Waruwu, (2024), Dunia akademik saat ini banyak 

menggunakan penelitian dan pengembangan (R&D), yang dalam 

bahasa Inggris berarti penelitian dan pengembangan. Metode ini 

bertujuan untuk menghasilkan produk melalui proses penemuan 

masalah potensial, desain, dan pengembangan produk terbaik. 

Metode penelitian dan pengembangan dapat diterapkan dalam 

bidang pendidikan.  

Metode Research And Development (R&D) merupakan 

metode yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 

menguji keefektifan produk tersebut. Produk tersebut tidak selalu 
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berbentuk benda atau perangkat keras (Hardware), seperti buku, 

alat tulis, dan alat pembelajaran lainnya. Akan tetapi dapat pula 

dalam bentuk perangkat lunak software (Fransisca & Putri, 2019). 

Menurut Andi Rustandi & Rismayanti, (2021) Model 

penelitian dan pengembangan yaitu model ADDIE yang disebut 

dengan model pengembangan yang efektif dan dinamis. Model 

pengembangan ADDIE disusun secara sistematis dalam lima 

fase yang saling terkait, yaitu Analyze, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. 

2. Prosedur Penelitian 

Prosedur merupakan serangkaian langkah-langkah yang 

sistematis dan terencana yang digunakan untuk mengumpulkan 

data dan menjawab pertanyaan penelitian. Prosedur ini harus 

dirancang dengan cermat agar penelitian dapat menghasilkan data 

yang valid, reliabel, dan objektif. 

Menurut Melisa & Fadlan, (2023) Metode ADDIE ada lima 

tahapan yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi dan 

evaluasi yang mempresentasikan panduan perangkat 

pengembangan Untuk memastikan bahwa penelitian menghasilkan 

data yang valid, konsisten, dan objektif, prosedur, yang terdiri dari 

serangkaian 35 paya 35 h-langkah yang sistematis dan terencana, 

digunakan untuk menjawab pertanyaan penelitian dan 

mengumpulkan data. Metode ADDIE terdiri dari lima tahapan, 
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yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi, 

yang memberikan pedoman untuk pengembangan perangkat 

pelatihan dan kinerja yang dinamis. Model ini disusun secara 

berurutan dengan kegiatan yang terstruktur dalam upaya 

memecahkan masalah belajar yang terkait dengan sumber belajar 

yang diperlukan. 

 
 
 

 

 

Gambar 3. 1 Model ADDIE 

Sumber: Elektro & Negeri, (2019) 
 

Berikut ini merupakan tahapan-tahapan pengembangan dengan 

menggunakan model ADDIE. 

a. Tahap Analisis (Analyze) 

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis terhadap 

beberapa hal, seperti menganalisis permasalahan yang terjadi 

dalam pembelajaran, tujuannya untuk mengetahui perlu tau 

tidaknya pengembangan produk. Untuk memenuhi tahap 

analisis, guru mampu untuk menentukan tindakan yang akan 

menutupi kekosongan dan kesenjangan dalam pembelajaran. 

b. Tahap Desain (Design) 

Pada tahap ini, peneliti merancang konsep dan isi produk 

media pembelajaran animasi berdasarkan hasil analisis pada 
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tahap sebelumnya. Desain ini meliputi Tujuan pembelajaran, Isi 

dan penilaian. 

c. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini, peneliti membuat media pembelajaran 

video animasi. Terdapat berbagai kegiatan seperti 

mengumpulkan berbagai sumber yang relevan, mencari suara 

yang sesuai dan menambah materi. Kemudian memvaliditasi 

dan memeriksa produk yang dibuat berdasarkan informasi dari 

tiga ahli validator. Masukan yang diberikan untuk digunakan 

dalam menyempurnakan materi pembelajaran dan desain yang 

telah dibuat dan melakukan uji coba desain produk. Selama uji 

coba produk didapat tanggapan, saran, atau komentar mengenai 

produk yang sedang dikembangkan. Hasil pengujian digunakan 

untuk menyempurnakan produk. 

d. Tahap Implementasi (Implement) 

Pada tahap ini, implementasi merupakan langkah konkrit 

penerapan sistem atau produk pembelajaran yang 

dikembangkan. Artinya, pada tahap ini produk yang 

dikembangkan diidentifikasi berdasarkan peran dan fungsinya 

serta dapat diimplementasikan. Pada tahap ini dilakukannya 

eksperimen untuk memperoleh umpan balik terhadap produk 

yang dibuat atau dikembangkan sesuai konten yang 

direncanakan untuk memudahkan proses pembelajaran.  
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e. Tahap Evaluasi (Evaluation) 
 

Pada tahap ini, peneliti mengevaluasi keberhasilan alat 

pembelajaran. Ini termasuk penilaian hasil belajar, yang 

dilakukan untuk mengetahui apakah peserta didik telah 

mencapai tujuan pembelajaran. Umpan balik di proleh dari 

peserta didik, pengajar, dan pihak lain yang terkait dengan 

media pembelajaran. pengajar, dan pihak lain yang terkait 

dengan media pembelajaran. 

3. Tahap Pengembangan 
 
Tahapan dalam mengembangkan media pembelajaran 

video terdiri atas beberapa seperti: analisi kebutuhan, desain, 

pengembangan implementasi, Evaluasi. 

a. Tahap Analisis Kebutuhan 

Pada Tahap ini analisis kebutuhan dilakukan untuk 

mengidentifikasi masalah yang muncul dalam pembelajaran . 

peneliti menganalisis kebutuhan yang ada di SDN POLISI 5 

Bogor khusus nya kelas III melalui observasi dan 

wawancara.pada tahap observasi dan wawancara, ditemukan 

kebutuhan dalam penggunaan media pembelajaran, materi dari 

buku pelajaran yang dirasa kurang cukup mendalam untuk di 

berikan kepada peserta didik. 

 

 



41  

 
 

Tabel 3.1 Materi dan Capaian Pembelajaran 

Materi Capaian 
Pembelajaran 

Sumber Energi Di Sekitar 
Kita, Materi ini membahas 
sumber energi disekitar kita. 
seperti  banyak sekali benda 
dan peristiwa yang 
menghasilkan energi seperti 
matarhari,angin,air, bahan 
bakar dan panas bumi 

Peserta didik dapat 
memahami bentuk 
energi, sumber dan 
bentuk energi serta 
proses perubahan 
bentuk energi dalam 
kehidupan sehari-hari. 

b. Desain 
 

Pada tahap analisis ini peneliti akan membuat 

rancangan Tampilan media pembelajaran ini berbentuk video 

yang didesain oleh aplikasi Doratoon seperti yang ada di 

youtube dan berisikan pembelajaran materi Sumber energi di 

sekitar kita kelas III Materi Media pembelajaran ini berisikan 

video orang yang sedang mengajar namun interaksi secara 

online seperti audio visual. 

               Tabel 3.2 Langkah pembuatan video animasi 

NO Langkah – langkah Keterangan 
1.  

 
 
 
 
 

Log in ke doratoon  dengan 
website 
https://www.doratoon.com 

2.  
 
 
 
 

Langkah berikutnya yaitu 
sig in/log in 
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NO Langkah – langkah Keterangan 

3.  
 
 
 
 
 

Mendesain cover video 
animasi , dengan template 
yang sudah tersedia 

4.  Pemilihan berbagai macam 
animasi  

5.  
 
 
 
 
 

Lalu setelah fiks memilih 
animasi kalian bisa 
menggerakan fitur animasi 
tersebut 

6.  
 
 

Langkah ini untuk 
menggerakan fitur animasi 

7.  
 
 
 
 
 

Klik mine di sebelah kiri 
bawah lalu klik audio untuk 
memasukan audio atau 
rekaman suara 

8.  
 
 

Fitur animasi yang sudah 
dimasukan audio 

9.  
 
 
 
 
 

Merancang desain 
background  
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NO Langkah – langkah Keterangan 
10.  

 
 
 
 
 

Tambahkan teks pada 
template yang sudah 
tersedia, Untuk 
menambahkan teks klik 
tanda teks di sebelah kiri 

 
11. 

 
 
 
 
 
 

Menyesuaikan animasi 
untuk digerakan 

 
12. 

 
 
 
 
 
 

Menyesuaikan animasi 
untuk di gerakan, untuk 
menggerakan animasi Klik 
sebelah kanan. 

 
13. 

 
 
 
 
 
 

Merancang desain 
background untuk 
penulisan materi. 

 
14. 

 
 
 
 
 
 

Menambahkan 
gambar/desain kedalam isi 
materi. 

 
15. 

 
 
 
 
 
 

Menambahkan fitur 
animasi dan kolom teks 
untuk materi yang sudah di 
sediakan 

 
18. 

 
 
 
 
 
 

Pemilihan fitur animasi 
untuk di akhir video atau 
penutup 
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NO Langkah – langkah Keterangan 
 

19. 
 
 
 
 
 
 

Merancang desain, dengan 
menambahkan logo 
Universitas dan 
Menambahkan Nama 
Dosen Pembimbing 

 
20. 

 
 
 

Setelah merancang dan 
men desain video animasi 
langkah terakhir yaitu 
menyimpan video dengan 
meng klik Publish di atas 
sebelah kanan lalu setelah 
itu save dengan piihan 
video 

Tabel 3.3 Storyboard Video Animasi 

No Desain Deskripsi 

1. Cover 
   
 
 
 
 
 

Tampilan awal pada 
media pembelajaran 
video animasi berisi: 
1.Judul Energi Di Sekitar 
Kita 
2.Nama Penulis 

2. Tujuan Pembelajaran 
 

 
 

Tampilan ini berisi tujuan 
pembelajaran dari mata 
pelajaran sumber energi 
di sekitar kita 

3. Materi sumber energi  
 
 
 
 
 
 
 
 

Tampilan ini berisikan 
penjelasan mengenai 
materi sumber energi. 
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No Desain Deskripsi 

  
 
 
 
 
 
 
 

 

4. Bentuk-bentuk energi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tampilan ini berisikan 
penjelasan mengenai 
Bentuk-bentuk energi di 
sekitar kita. 

5. Pengertian Sumber energi 
 
 
 
 
 
 
 

Tampilan ini berisikan 
penjelasan tentang 
berasalnya sumber 
energi. 

6.  
 
 
 
 

Tampilan slide ini 
menjelaskan tentang 
jenis–jenis sumber 
energi di sekitar kita 
seperti 
matahari,angin,baterai, 
air dan minyak bumi. 
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No Desain Deskripsi 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

7. Penutup 
 
 
 
 
 
 
 

Tampilan slide terakhir 
ini berisikan rangkuman 
atu point-point penting 
dari materi yang telah 
disampaikan dengan 
penyampaian apresiasi. 
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c. Tahap development (Pengembangan) 

Pada tahap ini peneliti mulai merealisasikan desain 

digital, dengan berbagai referense, dan semua hal yang 

menunjang untuk pengembangan materi dan tampilan pada 

aplikasi yang diapakai. Setelah di lakukan pembuatan nantinya 

akan divalidasi produk oleh tim ahli meliputi validasi media, 

validasi bahasa dan validasi materi.Kegiatan pengembangan 

ini terdiri dari pengembangan tampilan pada video animasi, 

validasi dan revisi video animasi yang telah dikembangkan 

sesuai dengan saran para ahli. 

Tabel 3.4 Validator 

No Tim Ahli Nama Instansi 
 1. 

Ahli Media 
M.Iqbal 
Suriansyah,M.Kom 

Universitas Pakuan 

 2. Ahli Materi Nurlinda Safitri, M.Pd Universitas Pakuan 
 3. Ahli Bahasa Roy Efendi, M.Pd Universitas Pakuan 
 4. Ahli Materi Anisa Dwi Puspita, S.Pd SDN Polisi 5 

 
d. Tahap implementasi 

 
Pada tahap ini, produk yang telah dikembangkan mulai 

diterapkan. Produk ini diatur sedemikian rupa sehingga 

memenuhi fungsinya. 

e. Tahap Evaluasi 
 

Pada tahap ini dapat terlihat apakah produk yang telah 

dikembangkan dapat berhasil atau tidak . Evaluasi merupakan 

langkah terakhir dari model desain sistem pembelajaran ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation and 
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Evaluation). Untuk mengetahui hasil belajar siswa dapat diukur 

melalui hasil dari nilai test. Tes yang dilakukan berupa soal 

yang diberikan kepada peserta didik mengenai materi  yang 

terdapat didalam produk media pembelajaran video animasi 

berbantuan doratoon pada materi sumber energi di sekitar kita. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Tempat pelaksanaan penelitian ini dilakukan pada kelas III di 

SDN POLISI 5 Bogor yang berlokasi di Jl. Polisi No.5, RT.03/RW.08, 

Paledang, Kecamatan Bogor Tengah, Kota Bogor, Jawa Barat 16122. 

2. Waktu Penelitian 
 

Waktu Penelitian akan dimulai dari awal pelaksanaan 

penyusunan proposal sampai akhir laporan yaitu semester genap 

2024/2025. 

Tabel 3.5 Jadwal Kegiatan Penelitian 

No Kegiatan 
2024  2025 

Sep Okt Nov Des Jan Feb Mar Apr Mei Jun Juli 
1. Pengajuan Judul            

2. Penyusunan 
Proposal 

     
 

 
 

   

3. Seminar Proposal            
4. Revisi Proposal            

5. 
Penyusunan produk 
video animasi 

     
 

 
 

   

6. Validasi Ahli            
7. Uji Coba            
8. Pengelolaan Data            

9. 
Pelaporan Hasil 
Penelitian 

     
 

 
 

   

10. Finalisasi Skripsi            
11. Sidang Skripsi            
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3. Subjek Penelitian 
 

Subjek yang dilibatkan selama pengembangan produk yaitu 

ahli media oleh salah satu dosen ilmu komputer, ahli bahasa oleh 

salah satu dosen program studi pendidikan bahasa dan sastra 

Indonesia dan ahli materi oleh salah satu dosen program studi 

pendidikan biologi dan guru Sd Polisi 5. Subjek penelitian pengujian 

produk dari penelitian pengembangan media video animasi 

berbantuan Doratoon pada Materi Sumber Energi di Sekitar Kita 

adalah peserta didik yang berjumlah 29 orang dikelas III, serta guru 

kelas III Sdn Polisi 5. 

C. Teknik Pengumpulan Data 
 

Teknik pengumpulan data merupakan cara yang dilakukan untuk 

memperoleh data dengan menyesuaikan kebutuhan penelitian 

berdasarkan fakta yang terjadi dilapangan. Teknik pengumpulan data 

yang digunakan antara lain: 

a. Observasi 

Observasi dalam penelitian ini merupakan proses 

memperoleh data dengan tahp analisis kebutuhan dari hasil 

pengamatan yang dilakukan secara langsung dengan memahami 

kondisi sekolah dalam memfasilitasi pembelajaran di kelas, serta 

memahami situasi guru saat mengajar. 
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b. Wawancara 
 

Teknik wawancara dilakukan peneliti untuk mengumpulkan 

data mengenai pentingnya dilakukan pengembangan media 

pembelajaran video animasi berbantuan Doratoon, dengan 

menggunakan daftar pertanyaan yang berisi tentang pembelajaran 

dan permasalahan yang ditemukan di kelas III Polisi 5 serta 

kebutuhan untuk menunjang kegiatan pembelajaran menjadi lebih 

baik. 

c. Angket 
 

Angket yang digunakan untuk melihat kelayakan dan 

dijadikan rujukan untuk merevisi media pembelajaran video animasi 

berbantuan doratoon Angket yang digunakan peneliti adalah 

angket validasi ahli yang terdiri dari ahli bahasa, ahli media, dan 

ahli materi, serta angket respon peserta didik terhadap penggunaan 

media. 

d. Dokumentasi 
 

Dokumentasi dalam penelitian merupakan proses 

pengumpulan informasi yang dapat berupa foto bergambar yang 

terkait peneliti dengan diambil secara langsung saat penelitian 

D. Instrumen Penelitian 
 

Instrumen penelitian merupakan alat bantu yang digunakan 

peneliti dalam kegiatan mengumpulkan data sebagai penunjang 

penelitian. Adapun instrumen penelitian yang digunakan, meliputi: 
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a. Lembar Observasi 
 

Lembar observasi digunakan untuk pengamatan kepada 

peserta didik saat pembelajaran untuk mengetahui persoalan yang 

terjadi di dalam kelas, sehingga dapat memberikan solusi yang 

tepat. Berikut lembar observasi yang dilakukan peneliti. 

Tabel 3.6 Lembar Observasi Analisis Kebutuhan 

No Pernyataan Ya Tidak 
 1. Perhatian siswa yang baik terhadap penjelasan 

guru 
  

 2. Peserta didik antusias selama proses 
pembelajaran 

  

 3. Penggunaan media pembeajaran yang tepat oleh 
guru terbukti efektif 

  

 4. Siswa memiliki rasa semangat selama kegiatan 
pembelajaran 

  

 5. Pengembangan media pembelajaran adalah hal 
yang penting untuk mengembangkan proses 
pembelajaran 

  

b. Lembar Wawancara 
 

Hasil dari wawancara ini ditunjukan untuk mengetahui media 

pembelajaran yang digunakan saat pembelajaran berlangsung 

serta untuk mengetahui kondisi peserta didik dan guru. Adapaun 

lembar wawancara sebagai berikut. 

Tabel 3.7 Daftar Pertanyaan Wawancara 

No Pertanyaan Wawancara Jawaban 
Responden 

 1. Media Pembelajaran sepertii apa yang bapak/ibu 
gunakan saat ini untuk mengukur pemahaman 
peserta didik? 

 

 2. Apakah ada peserta didik yang bosan dengan 
media pembelajaran yang digunakan oleh guru? 

 

3. Apakah ada peserta didik yang bosan dengan 
media pembeljaran yang digunakan oleh guru? 

 

 4. Media seperti apa yang dibutuhkan peserta didik 
saat ini? 
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No Pertanyaan Wawancara 
Jawaban 

Responden 
 5. Kukrikulum apa yang digunakan saat ini untuk 

kelas III? 
 

 6. Media yang bisa guru gunakan dalam prses 
pembelajaran apa saja? 

 

 7. Media pembelajaran yang penyajian 
menggunakan media video animasi sudah ada 
atau belum pada materi sumber energi di sekitar 
kita? 

 

 8. Apakah ada hambatan dalam proses 
pembelajaran sumber energi di sekitar kita? 

 

 9. Apa faktor yang mempengaruhi KKM peserta 
didik? 

 

 
10. 

Apa faktor yang mempegaruhi pencapaian kkm 
peserta didik? 

 

c. Lembar Angket Validasi 

Angket  atau lembar validasi ahli digunakan untuk 

mengumpulkan data terkait kelayakan bahasa oleh ahli 

bahasa, kelayakan media oleh ahli media, dan kelayakan materi 

oleh ahli materi. Angket validasi bertujuan untuk memperoleh nilai 

dan saran dari para ahli mengenai produk yang dikembangkan. 

Penilaian ini yang digunakan sebagai acuan apakah produk 

tersebut sudah valid atau belum. Berikut kisi-kisi instrumen validasi 

ahli materi, media, dan bahasa pada penelitian dan pengembangan 

media pembelajaran pada materi sumber energi di sekitar kita kelas 

III SD. Adapun instrumen validasi sebagai berikut. 

a. Instrumen Validasi Ahli Media 

Instumen ini berbentuk angket valnidasi terkait aspek 

desain/tampilan, aspek kelayakan isi, dan aspek 

keterlaksanaan. 
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Tabel 3.8 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media 

NO Aspek Indikator Nomo 
Butir 

1 Tampilan video 
pembelajaran 

1) Tampilan Ketepatan warna 
background 

2) Ketepatan penggunaan huruf 
Ketepatan penggunaan 
animasi yang menarik video 
pembelajaran 

1,2,3, 
4,5 

2 Kemudahan 
Penggunaan 

1) Kemudahan dalam 
mengoprasikan media video 
pembelajaran 

6,7,8,9
,10 

 
b. Instrumen Validasi Ahli Bahasa 

Instrumen ini berbentuk angket validasi terkait aspek 

materi, aspek pembelajaran, dan aspek kebahasaan 

Tabel 3.9 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Bahasa 
 

 
 

c. Instrumen Validasi Ahli Materi 

Instrumen ini berbentuk angket validasi terkait aspek 

materi, aspek pembelajaran, dan aspek kebahasaan. 

 

No Aspek Indikator Nomor Butir 

1. Kelayakan 
Kebahasaan 

1) Kalimat yang digunakan 
mudah dipahami 

2) Kalimat yang digunakan 
tidak menimbulkan banyak 
pengertian 

3) Kejelasan informasi 
yang digunakan 

1,2,3 

2 Kesesuain 
dengan kaidah 

bahasa 

1) Kesesuaian penggunaan 
simbol dan tanda baca 

2) Ketepatan penggunaan 
EYD 

3) Menggunakan bahasa 
yang efektif  

4,5,6,7,8,9, 
10 
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Tabel 3.10 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 

No Aspek Indikator Nomor 
Butir 

1. Kesesuaian 1) Kesesuaian materi dengan 
kompetensi dasar. 

2) Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 

1,2,3 

2. Kelayakan 
Pada Materi 

1) Kesesuaian materi dengan 
tahapan kegiatan 

2) Kemampuan mendrong berpikir 
kritis 

3) Gambar dan video yang ada di 
dalam media memperjelas materi 
pembelajaran 

4,5,6,7,
8,9,10 

d. Instrumen Respon Peserta Didik 

Angket atau respon peserta didik digunakan bertujuan 

untuk mengumpulkan respon peserta didik terhadap 

penggunaan media pembelajaran video animasi berbasis 

Animaker melalui sebuah angket yang diberikan kepada 

peserta didik untuk mengukur efektifitas media pembelajaran 

dan kemenarikan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. 

Tabel 3.11 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik 

No Aspek Indikator Nomor 
Butir 

1. Media 
Pembelajaran 
video anmasi 

1) Warna, gambar, dan isi materi 
dapat menarik perhatian dalam 
belajar 

2) Video pembelajaran yang 
ditampilkan memudahkan 
dalam memahami isi materi 

3) Media video pembelajaran 
tidak bosan dan menambah 
rasa ingin tahu dalam belajar 

1,2,3,4,5 
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No Aspek Indikator Nomor 
Butir 

2. Materi 1) Materi yang disampaikan 
mudah dipahami 

2) Materi yang disajikan secara 
runtut dan jelas 

3) Penyajian materi sesuai 
indikator pembelajaran 

6,7,8,9,10 

e. Instrumen Respon Guru 

Angket respon guru digunakan sebagai umpan balik antara 

guru dan peserta didik mengenai video animasi berbantuan 

Doraton materi sumber energi di sekitar kita.  

Tabel 3.12 Angket Respon Guru 

No Aspek Indikator Nomor 
1. Kemudahan 

Penggunaan 
- Video pembelajaran animasi 

mudah untuk digunakan dalam 
proses  pembelajaran 

- Penggunaan media 
pembelajaran ini membantu 
siswa dalam  memahami materi 

- Pilihan kata serta gaya bahasa 
mudah dipahami siswa 

1,2,3 
 

2. Hasil 
Penggunaan 

- Uraian  materi jelas dan 
mudah untuk diajarkan 

- Peserta didik tertarik untuk 
belajar menggunakan media 
pembelajaran video animasi 

- Pembelajaran dengan video 
animasi tidak 
membutuhkaan waktu yang 
lama 

- Penggunaan media video 
animasi  tidak rumit dalam 
penggunaannya 

- Penyajian  media video 
animasi menarik 

- Penggunaan media video 
animasi dapat membantu 
siswa dalam belajar mandiri 
Media video animasi sangat 
cocok untuk meningkatkan 
hasil belajar 

4,5,6, 
7,8,9,10 
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E. Teknik Analisis Data 
 

Teknik analisis data berguna untuk menyimpulkan data yang 

sudah diperoleh peneliti mengenai media pembelajaran video animasi 

berbasis Doratoon Penelitian ini menggunakan metode analisis 

kualitatif dan kuantitatif metode tersebut sebagai berikut: 

1. Teknik Kualitatif 

Analisis data kualitatif diperoleh dari tanggapan guru kelas III 

Polisi 5. Data dari wawancara dan berupa komentar dan berupa 

saran dari ahli media, ahli materi, dan ahli materi pada angket 

penilaian terhadap produk yang dikembangkan. 

2. Teknik Kuantitatif 

 Analisis data kuantitatif ini dilakukan setelah data terkumpul 

untuk melakukan perhitungan data yang diperoleh dari penelitian 

angket. Hasil dari data angket ini akan digunakan untuk menentukan 

tingkat kelayakan dari produk pengembangan media pembelajaran 

video animasi berbantuan doratoon. Adapun data kuantitatif yang 

digunakan sebagai berikut: 

a. Angket Validasi Ahli  

Analisis anget validasi ahli digunakan untuk proses 

penilaian instrumen penelitian yang dibuat oleh para ahli 

dibidangnya. Angket validasi dianalisis menggunakan skala 1 

sampai 5 menggunakan pedoman penilaian. Kategori singkat di 

jelaskan dibawah ini. 
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Sangat baik (SB)=5, Baik (B)=4, Cukup Baik(CB)=3, 

Kurang Baik (KB)=2, Tidak baik (TB)=1. Hasil validasi yang 

tertera dalam lembar validasi ahli akan dianalisa 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

P =  
𝐹

𝑁
  X 100% 

Keterangan : 

P: Persentase kelayakan 
 
F: Jurmlah total skor jawaban validator (nilai nyata) 

N: Jurmlah skor maksimurm (nilai harapan. 

Berikut hasil yang di peroleh dapat ditafsirkan pada table 

dibawah ini. 

Tabel 3.13 Kriteria Interprestasi Kelayakan Media 

 
 
 
 
 
 

b. Angket Respon Peserta Didik dan Guru 
 

Dari hasil pengisian angket respon peserta didik berupa 

data kuantitatif skor penilaian yang diperoleh dai hasil pengisian 

angket respon peserta didik. Memeriksa kategori yang diberikan 

oleh peneliti berdasarkan skala Gutman yang memiliki dua 

pilihan jawaban antara lain sebagai berikut: 

 

Penilaian Kriteria Interprestasi 
0%-25% Sangat tidak layak 
26%-60% Tidak layak 
61%-80% Cukup Layak 
81%-100% Layak 
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Tabel 3.14 Skala Gutman 

 

 

Hasil angket respon peserta didik akan dianalisis menggunakan 

rumus sebegai berikut: 

Presentase(%)= 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 

Dari data diatas, maka akan memperoleh kesimpulan atas 

kelayakan media pembelajaran video animasi berbasis animaker 

materi sumber energi di sekitar kita menggunakan skala guttman 

dengan kriteria sebagai berikut: 

      Tabel 3.15 Kriteria Respon Peserta Didik Dan Guru 

Penilaian Kriteria Interprestasi 
0%-25% Sangat tidak layak 
26%-60% Tidak Layak 
61%-80% Cukup Baik 

81%-100% Layak 
  

Pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 

video animasi berbantuan doratoon dapat diketahui  

efektivitasnya untuk meningkatkan hasil belajar dengan mencari 

nilai N-Gain dengan persamaan berikut.  

Penentuan kriteria N-Gain disajikan sebagai berikut: 

 N – Gain = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟  𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
  

Penentuan Kriteria nilai N-Gain disajikan pada tabel berikut: 

 

 

Pertanyaan 
Jawaban Nilai 

Ya 1 
Tidak 0 
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Tabel 3.16 Kriteria Nilai N-Gain 

Tabel N-Gain Kriteria interprestasi 
>0,7 Tinggi 

0,3 – 0,7 Sedang 
<0,3 Rendah 

Adapun tabel kriteria efektivitas N-Gain sebagai  berikut. 

Tabel 3.17 Kriteria Efektivitas 

Kriteria Penentuan Tingkat Keefektifan 

Presentase Kriteria 

<40 Tidak Efektif 

40 - 55 Kurang Efektif 

56 - 75 Cukup Efektif 

>76 Efektif 

(Sukarelawan, dkk. 2024) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Dalam Pengembangan media video animasi menggunakan model 

ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Adapun tahapan model ADDIE sebagai 

berikut: 

1. Tahap Analysis (Analysis) 

        Pada  tahapan ini merupakan suatu tahapan langkah awal dalam 

pegembangan video animasi. Tahapan ini merupakan untuk analisis 

kebutuhan mengidentifikasi masalah yang muncul dalam proses 

pembelajaran. 

a. Analisis Kebutuhan Guru 

Langkah ini merupakan tahapan awal dalam pengembangan 

media video animasi. Pada tahapan ini peneliti melakukan 

observasi langsung dan juga melakukan wawancara yang 

dilakukan dengan wali kelas III di SDN Polisi 5 Kota Bogor , dan 

observasi dilakukan di kelas III SDN Polisi 5. Peneliti melakukan 

analisis kebutuhan mengenai sistem pembelajaran dan media 

pembelajaran yang digunakan.Berikut dipaparkan hasil 

wawancara: 
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       Tabel 4. 1 Perolehan Wawancara Guru Untuk Analisis Kebutuhan 

Nama Hasil Wawancara Hasil Analisis 
Annisa Dwi Puspita S.Pd 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Dalam 
pembelajaran saat 
ini guru masih 
menggunakan 
media cetak 
berupa buku tema 
dalam proses 
pembelajaran 
berlangsung. 
Metode yang 
dilakukan pun 
masih 
menggunakan 
metode 
ceramah,tanya 
jawab dan diskusi 
sehingga proses 
pembelajaran di 
kelas tidak dapat 
menarik minat 
belajar peserta didik. 
Juga Peserta didik 
tidak antusias 
selama kegiatan 
pembelajaran. 

Temuan hasil 
wawancara 
memperoleh 
informasi bahwa 
sekolah belum 
mnggunkan media 
video animasi 
berbantuan 
doratoon. Hal ini 
menyebabkan 
peserta didik 
kurang antusias 
dan kurang 
bersemangat pada 
saat proses 
pembelajaran 
berlangsung, dan 
guru masih kurang 
dalam 
menggunakan 
video animasi 
dengan 
menggunakan 
aplikasi atau 
berbasis digital. 

 
        Berdasarkan tabel 4.1 dapat disimpulkan bahwa guru 

menggunakan media cetak berupa buku tema dalam proses 

pembelajaran berlangsung. Metode yang dilakukan pun masih 

menggunakan metode ceramah,tanya jawab dan diskusi. Akibatnya, 

Peserta didik tidak antusias selama kegiatan pembelajaran dan 

kurangnya  menarik minat belajar peserta didik. Teknik pembuatan 

video animasi belum banyak dipahami oleh guru. Dengan 

menggunakan media pembelajaran seperti video animasi, peserta 

didik akan belajar dengan cara yang baru dan menarik, juga 
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memperkenalkan kepada peserta didik dengan perkembangan 

teknologi saat ini. Karena ceritanya yang menarik, gambar animasi 

yang beranekaragam, gambar, warna dan penjelasan materi yang 

sangat mudah untuk dipahami. Setelah melakukan analisi kebutuhan, 

peneliti harus meengembangkan media pembelajaran yang inovatif 

seperti video animasi untuk SDN Polisi 5 Kota Bogor. 

b. Analisis Kebutuhan Peserta Didik 

  Peneliti melakukan penelitian di kelas III SDN Polisi 5 Kota 

Bogor dengan jumlah peserta didik 29 orang. Selama proses uji coba 

penelitian, tanggapan peserta didik terhadap media video animasi 

Doratoon sangat baik. Peserta didik sangat antusias terhadap media 

yang digunakan. Peserta didik menyatakan demikian pembelajaran 

menjadi lebih mnarik, menyenangkan, dan mampu menambah 

semangat dan pengetahuan. 

  Melalui observasi dan wawancara guna untuk memperoleh 

analisis mengenai kebutuhan peserta didik. Berdasarkan hasil 

pengamatan sekolah memiliki sarana dan prasarana pendukung 

yang cukup, seperti ruang komputer dan proyektor. Namun, belum 

dimanfaatkan secara maksimal. Untuk peserta didik yang cenderung 

pasif, tidak aktif dalam diskusi, serta mengalami kesulitan dalam 

memahami materi yang telah disampaikan. Sebagian besar peserta 

didik hanya mengikuti intruksi dan menyalin materi materi dan guru 

pun hanya sesekali menggunakan media pembelajaran video 



63  

 
 

animasi melalui youtube. Sehingga, terbukti bahwa minimnya 

penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran sehigga proses 

belajar mengajar menjadi kurang menarik. Maka, diperlukan 

pengembangan media pembelajaran yang menarik dan efektif, salah 

satunya dengan menggunakan media video animasi berbantuan 

Doratoon. 

c. Analisis Kurikulum 

Kurikulum yang digunakan di SDN Polisi 5 Bogor yaitu 

Kurikulum Merdeka. Kurikulum merdeka merupakan kebaruan 

dalam pendidikan indonesia yang bertujuan untuk mengembangkan 

suatu potensi dan minat belajar peserta didik. 

Berdasarkan capaian pembelajaran peserta didik dapat 

memahami bentuk energi, sumber dan bentuk energi serta proses 

perubahan bentuk energi dalam kehidupan sehari-hari, Pada tujuan 

pembelajaran kali ini peserta didik dapat mengidentifikasi sumber 

dan bentuk energi serta proses kehidupan sehari-hari dan peserta 

didik dapat mengetahui sumber-sumber energi. Pada mata pelajaran 

ilmu pengetahuan alam dan sosial pada bab 4 topik sumber energi 

di sekitar kita. 

Proses pembelajaran yang digunakan oleh guru hanya 

bersumber dan menggunakan beberapa buku seperti buuku tema 

yang membuat peserta didik kurang antusias dalam proses 

pembelajaran. Sementara itu dalam kurikulum merdeka guru di 



64  

 
 

tuntut untuk lebih berinovasi, kreatif agar dapat meningkatkan minat 

belajar peserta didik dalam proses pembelajaran di kelas. Sehingga 

guru memerlukan video animasi berbantuan Doratoon untuk proses 

pembelajaran di kelas. 

2. Design (Perancangan) 
 

Tahapan yang dilakukan pada perancangan Video Animasi ini 

yang pertama yaitu memilih sumber yang digunakan dalam 

menyusun video animasi terdiri dari jurnal, buku, dan referensi yang 

lebih relevan. Kemudian dilkukan pemilihan desain dan format, 

sehingga tampilan, konten dalam video inovasi dapat menarik minat 

belajar peserta didik yang dapat memudahkan guru dalam poroses 

mengajar juga memudahkan peserta didik dalam memahami materi 

yang lebih berinovasi. Rancangan awal Video animasi berbantuan 

Doratoon dapat dilihat pada gambar berikut 

Tabel 4. 2 Storyboard Desain Video Animasi 

No Desain Keterangan 

1.  

 

Untuk mencari link 
Doratoon. Masuk ke 
halaman GOOGLE lalu 
ketik Doratoon, lalu klik link 
doratoon jika sudah uncul. 
 

2.  

 

 

 

Log in ke doratoon  dengan 
website 
https://www.doratoon.com 
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No Desain Keterangan 

3.  

 

 

Langkah berikutnya yaitu 
sig in/log in 

4.  

 

 

Mendesain cover video 
animasi , dengan template 
yang sudah tersedia 

5.  

 

 

Pemilihan berbagai macam 
animasi  

6.  

 

 

Lalu setelah fiks memilih 
animasi kalian bisa 
menggerakan fitur animasi 
tersebut 

7.  

 

 

Langkah ini untuk 
menggerakan fitur animasi 

8.  

 

 

Klik mine di sebelah kiri 
bawah lalu klik audio untuk 
memasukan audio atau 
rekaman suara 

9..  

 

 

 

Fitur animasi yang sudah 

dimasukan audio 
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No Desain Keterangan 
10.  Merancang desain 

background   

11.  

 

 

Tambahkan teks pada 
template yang sudah 
tersedia, Untuk 
menambahkan teks klik 
tanda teks di sebelah kiri 

 

12.

. 

 

 

 

Menyesuaikan animasi 

untuk digerakan 

 

13. 

 

 

 

Menyesuaikan animasi 
untuk di gerakan, untuk 
menggerakan animasi Klik 
sebelah kanan. 

 

14. 

 

 

 

Merancang desain 

background untuk 

penulisan materi. 

 

15. 

 

 

 

Menambahkan 
gambar/desain kedalam isi 
materi. 

 

16. 

 

 

 

Menambahkan fitur 
animasi dan kolom teks 
untuk materi yang sudah di 
sediakan 
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No Desain Keterangan 

 

17. 

 

 

 

Pemilihan fitur animasi 
untuk di akhir video atau 
penutup 

18.  

 

 

Universitas dan 
Menambahkan Nama 
Dosen Pembimbing 

 

19. 

 

 

 

Setelah merancang dan 
men desain video animasi 
langkah terakhir yaitu 
menyimpan video dengan 
meng klik Publish di atas 
sebelah kanan lalu setelah 
itu save dengan piihan 
video 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan. Tahap ini dilakukan 

validasi ke para ahli yang terdiri dari dua dosen dan satu orang guru 

kelas. Validasi ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan video 

animasi dari segi tampilan, bahasa, dan isi materi. Pada tahap in 

komentar dan saran dari para ahli sangat diperlukan untuk 

memperbaiki produk video animasi yang dikembangkan. Hasil dari 

saran yang diberikan kemudian dilakukan untuk perbaikan. 

a. Validasi Ahli Media 

Validasi Ahli media mengenai kerapihan, ketepatan format, 

dan template yang sesuai untuk video animasi,  baik dari segi 
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tampilan, warna, jenis huruf dan gambar. Validasi ahli media 

pada pengembangan video animasi ini yaitu M.Iqbal Suriansyah, 

M.Kom. Yang merupakan dosen Universitas Pakuan. Berikut 

saran yang diberikan oleh ahli media mengenai Video Animasi 

berbantuan Doratoon Pada materi Sumber Eenergi Disekitar 

Kita. 

          Tabel 4. 3 Revisi Video Animasi Media 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 
Gunakan maksimum 2 jenis huruf dan huruf di sesuaikan 

 

 

 

 

Penggunaan gambar baterai di ubah menjadi gambar baterai 
yang menarik 

 

 

 

 

 

 
Produk direvisi sebanyak dua kali untuk menjadi layak 

digunakan. Penilaian hasil validasi oleh ahli media terhadap 

pengembangan media pembelajaran video animasi berbantuan 

Doratoon pada materi sumber energi di sekitar kita dapat 

dihitung dengan rumus di bawah ini: 

P =
∑𝑋

∑𝑋1
× 100% 
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Lembar penilaian yang digunakan adalah angket yang 

berisi aspek pernyataan untuk ahli media. Hasil validasi 

pertama oleh ahli media terhadap video animasi berbantuan 

aplikasi doratoon yaitu sebagai berikut: 

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Media 

No Pernyataan Skor 
Validasi 

I 

Skor 
Validasi 

II 
1. Kesesuaian tampilan dengan 

background 
4 5 

2. Kombinasi warna yang menarik 4 5 
3. Kesesuaian dalam penggunaan 

huruf 
4 5 

4. Kesesuaian animasi dengan materi 4 5 
5. Video pembelajaran yang 

ditampilkan menarik 
4 5 

6. Navigasi alur penggunaan media 
video pembelajaran jelas dan 
mudah diikuti 

4 5 

7. Tampilan antar muka media dan 
video pembelajaran ini mudah di 
pahami oleh pengguna 

4 5 

8. Pengguna dapat mudah 
menentukan fitur-fitur yang 
dbutuhkan dalam media video 
pembelajaran 

4 5 

9. Intruksi atau petunjuk penggunaan 
yang dierikan dalam media video 
pembelajaran ini mudah di pahami 

4 5 

10. Media video pembelajaran ini 
mudah dioperasikan oleh 
pengguna. 

4 5 

Total penilaian 40 50 
Skor Maksimal 50 50 
Presentase 100% 100% 
Rata-rata total validitas 80% 100% 
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 Berdasarkan tabel 4.4 dapat di ketahui bahwa penilaian yang 

dilakukan oleh ahli media sehingga produk dapat masuk dalam 

kriteria layak, dengan hasil validasi ke pertama dengan 

presentase 80% sudah dipaparkan pada tabel kelayakan. Maka 

validasi ahli media yang pertama pada produk video animasi 

masuk pada kriteria layak, namun terdapat saran yang diberikan 

dari ahli media agar produk video animasi dapat lebih baik 

sebelum digunakan saat kegiatan proses pembelajaran.  

Dari data hasil validasi kedua oleh ahli media untuk video 

animasi yang telah direvisi  mempunyai hasil penilaian 

presentase keseluruhan yaitu 100% yang termasuk kedalam 

kategori sangat layak. Maka, video animasi pada materi sumber 

energi disekitar kita sangat layak dengan keterangan “Tidak 

Perlu Revisi” dan dapat diuji cobakan. Ini menunjukan bahwa 

produk video animasi berbantuan doratoon sudah apat 

digunakan.  

b. Validasi Ahli Bahasa 

Validasi ahli Bahasa dapat digunakan untuk memperoleh 

data berupa kelayakan produk yang dibuat sesuai dengan kaidah 

bahasa indonesia, penggunaan bahasa ini dapat sesuai dengan 

kemampuan peserta didik dalam memahami isi materi yang 

terdapat di dalam produk. Ahli Bahasa dalam pengembangan ini 

yaitu salah satu dosen di lingkungan Universitas Pakuan yaitu 
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Roy Efendi, M.Pd. Ahli bahasa memberikan penilaian, komentar 

dan saran terhadap video animasi. Berikut disajikan data hasil 

penilaian ahli bahasa terhadap produk pengembangan video 

animasi pada materi Sumber Energi di Sekitar Kita. 

Tabel 4. 5 Revisi Video Animasi Bahasa 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Penggunaan tanda baca titik (.) pada nama 
 

 
 
 
 
 
 

 

Tujuan Pembelajaran menggunakan prinsip 
Audience,Behavior,Conditions , Degree 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Penulisan 2 kata /Lebih  di ubah menjadi huruf kecil seperti : 

Kalimat Energi Panas di ubah menjadi energi panas, kemudian 
Energi Cahaya di  ubah menjadi  energi cahaya dan Energi Listik 
di ubah menjadi energi listrik, Energi Gerak di ubah menjadi energi  
gerak dan Energi Kimia di ubah menjadi energi kimia dan Energi  
Bunyi  di ubah menjadi energi bunyi. 
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  Kata depan penulisan dipisah Disekitar diubah menjadi Di 
Sekitar 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

Tanda baca atau hubung tepat dan benar kata  di miliki di ubah 
menjadi dimiliki 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Pemakaian huruf kapital,Matahari,Bumi di  ubah menjadi huruf 
kecil di awal kalimat seperti  matahari,bumi dll 
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
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        Tabel 4. 6 Validasi Ahli Bahasa 

No Pernyataan 
Skor 

Validasi I 
Skor 

Validasi 2 
1. Kalimat yang digunakan mudah 

di pahami 
4 5 

2. Menggunakan kalimat yang 
sederhana 

4 5 

3. Informasi yang disampaikan 
jelas dan mudah dimengerti 

5 
 
5 

4. Kesesuaian penggunaan symbol 
dan tanda baca 

4 5 

5. Ketepatan penggunaan EYD 5 5 
6. Menggunakan bahasa yang 

efektif 
3 5 

7. Kesesuaian penggunaan symbol 
dan tanda baca 

5 5 

8. Menggunakan bahasa yang 
efektif 

4 5 

9. Penggunaan bahasa mampu 
dipahami peserta didik 

4 5 

10. Bahasa yang digunakan tidak 
berbelit-belit 

4 5 

Total penilaian 42 50 
Skor Maksimal 50 50 

Presentase 100% 100% 
Rata-rata total validitas 84% 100% 

Berdasarkan tabel diatas, diketahui bahwa dalam penilaian 

video animasi validasi pertama oleh ahli bahasa mendapatkan 

presentase keseluruhan yaitu 84%. Dari hasil presentase 

konversikan dengan tabel kelayakan yang dipaparkan 

sebelumnya, maka validasi ahli bahasa yang pertama pada 

produk video animasi berada pada kriteria layak, sehingga ada hal 

yang perlu di perhatikan dan di perbaiki dalam produk 
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pengembangan video animasi berbantuan doratoon agar lebih 

baik dan dapat digunakan oleh peserta didik.  

Selanjutnya pada tahap validasi kedua, dapat diketahui 

bahwa hasil dari penilaian ahli bahasa mendapatkan skor 

keseluruhan dengan presentase 100% dengan kriteria sangat 

layak. Maka, video animasi pada materi sumber energi di sekitar 

kita yang telah dikembangkan mendapatkan hasil sangat layak 

untuk di ujicobakan.  

c. Ahli Materi 

Ahli materi dalam pengembangan ini yaitu merupakan Dosen 

Universitas Pakuan yang telah berpengalaman dalam mengajar 

materi tematik dan memiliki kompetensi di bidang Pendidikan 

yaitu Nurlinda Safitri M,Pd dan ahli materi oleh guru kelas Annisa 

Dwi Puspita S,Pd tentunya ahli materi memberikan penilaian, 

komentar, dan saran terhadap isi materi yang terdapat di dalam 

video animasi. Berikut di sajikan data hasil penilaian ahli bahasa 

terhadap produk pengembangan video animasi pada materi 

Sumber Energi di Sekitar Kita. 

Tabel 4. 7 Revisi Video Animasi Materi 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 
Lengkapi Pengertian energi 
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Sebelum Revisi Setelah Revisi 
 
 
 
 
 
 

 

Menambahkan sumber teori 
 

 

 

 

 

Menambahkan gambar yang terdapat dalam kehidupan 
sehari-hari 

 
 

 
               Tabel 4. 8 Hasil Validasi Ahli Materi 

No Pernyataan Skor 
Validasi I 

Skor 
Validasi II 

1. Kesesuaian isi materi dengan KD 4 5 
2. Penyajian materi yang sistematis 3 4 

3. Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 

4 5 

4. Materi yang disajikan dalam 
media sesuai dengan tahapan 
kegiatan 

3 4 

5. Media ini mampu mendorong 
siswa untuk berikir krititis 

3 4 

6. Urutan penyajian materi dalam 
media logis dan sistematis 4 4 

7. Contoh-contoh yang diberikan 
relevan dengan materi yang 
disajikan 

3 4 

8. Bahasa yang digunakan dalam 
materi mudah dipahami oleh 
peserta didik 

4 5 
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No Pernyataan Skor 
Validasi I 

Skor 
Validasi II 

9. Media ini secara keseluruhan 
layak digunakan dalam 
pmbelajaran 

4 5 

10. Materi yang jelas pada gambar 
dan video pembelajaran 

4 5 

Total penilaian 36 45 

Skor Maksimal 50 50 

Presentase 100% 100% 

Rata-rata total validitas 72% 90% 

 

Berdasarkan tabel di atas, diketahui dalam penilaian ahli 

materi validasi pertama dengan presentase keseluruhan 72% 

dengan revisi awal produk mendapatkan kualifikasi “layak”. 

Sehingga ada hal yang perlu di perhatikan dan di perbaiki dalam 

produk pengembangan video animasi berbantuan doratoon agar 

lebih baik dan dapat digunakan oleh peserta didik.  

Setelah melalui tahapan sebelumnya, pada validasi kedua, 

dapat diketahui bahwa hasil dari penilaian ahli bahasa mendapatkan 

skor keseluruhan dengan persentase 90% dengan kualifikasi 

“Sangat Layak” dengan keterangan “Tidak Perlu Revisi”. Ini 

menunjukan bahwa produk pengembangan video  animasi sudah 

dapat digunakan untuk proses pembelajaran. 
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Tabel 4. 9 Hasil Validasi Materi Guru 

No Pernyataan Skor 

1. Kesesuaian isi materi dengan KD 5 
2. Penyajian materi yang sistematis 5 
3. Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 5 
4. Materi yang disajikan dalam media sesuai dengan 

tahapan kegiatan 
5 

5. Media ini mampu mendorong siswa untuk berikir 
krititis 

5 

6. Urutan penyajian materi dalam media logis dan 
sistematis 

5 

7. Contoh-contoh yang diberikan relevan dengan 
materi yang disajikan 

5 

8. Bahasa yang digunakan dalam materi mudah 
dipahami oleh peserta didik 

5 

9. Media ini secara keseluruhan layak  digunakan 
dalam pmbelajaran 

5 

10. Materi yang jelas pada gambar dan video 
pembelajaran 

5 

Total penilaian 50 

Skor Maksimal 50 

Presentase 100% 

Rata-rata total validitas 100% 

Dari hasil tabel di atas, maka hasil kelayakan validasi  materi 

guru mendapatkan nilai yang sempurna dengan presentase 100%. 

Sehingga produk pengembangan ini berasa pada kriteria “Sangat 

Layak” Sehingga produk pengembangan video  animasi materi 

sumber energi di sekitar kita sudah dapat digunakan untuk proses 

pembelajaran. Berikut diagram pengembangan video animasi 

berbantuan doratoon yang mengalami peningkatan setelah 
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dilakukan revisi agar video animasi dinyatakan sangat layak 

diimplementasikan kepada peserta didik.  

Setelah data rata-rata skor validasi keseluruhan diperoleh dari 

validasi ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Langkah 

selanjutnya adalah memodifikasi data tersebut untuk menarik 

kesimpulan mengenai kualitas produk film animasi berbantuan 

adobe express materi Metamorfosis Perubahan bentuk makhluk 

hidup. Sebagaimana tercantum dalam tabel berikut.  

Tabel 4. 10  Hasil Rekapitulasi Validasi Ahli 

No Validator Presentase Kriteria 

1. Ahli Media 100% Sangat Layak 
2. Ahli Bahasa 100% Sangat Layak 
3. Ahli Materi Dosen 90% Sangat Layak 
4. Ahli Materi Guru 100% Sangat Layak 

Rata-rata presentase 
Penilaian 

97% Sangat Layak 

 

 

Gambar 4. 1 Diagram Persentase Validasi Ahli 
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Berdasarkan Hasil  rekapitulasi menunjukan bahwa rata-rata 

presentase penilaian ahli terhadap video animasi berbantuan 

doratoon pada materi sumber energi disekitar kita adalah 97% 

sehingga dapat dikategorikan produk “Sangat Layak” untuk 

dilakukan ujicoba di sekolah  dasar. 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap  keempat yaitu tahap implementasi. Pada tahap ini 

dilakukan  uji coba produk secara terbatas kepada peserta  didik 

kelas III SDN Polisi 5 Bogor dengan jumlah peserta didik 29  yang 

dilakukan secara tatap muka. Peserta  didik yang hadir 26 peserta 

didik dan yang tidak hadir sebanyak 3 peserta didik.  

Pada saat pelaksanaan uji coba penelitian, Peneliti 

bekerjasama dan berdiskusi dengan guru untuk merancang modul 

pembelajaran, dalam perancangan modul ajar untuk ditunjukan 

pada saat proses pembelajaran menggunakan pembelajaran video 

animasi berbantuan doratoon pada materi sumber energi di sekitar 

kita. Kegiatan pembelajaran di  awali dengan memberikan 

pertanyaan pemantik kepada peserta  didik mengenai materi yang 

ada pada media pembelajaran video animasi untuk melatih 

pemahaman peserta didik mengenai materi tersebut. Video animasi 

ditayangkan dikelas pada saat pembelajaran menggunakan 

proyektor.  
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Kegiatan selanjutnya adalah peserta didik diminta untuk 

menyimak video mengenai Sumber Energi Di Sekitar Kita, 

Kemudian diminta  untuk menyebutkan bentuk bentuk energi apa 

saja yang terdapat di dalam video animasi, Pertanyaan selanjutnya 

peserta didik diminta menyebutkan sumber energi dan bentuk 

perubahan energi dari benda yang terdapat di dalam kelas. 

Setelah melakukan pembelajaran, diberikan angket respon 

guru dan respon peserta didik terhadap penggunaan video animasi 

berbantuan Doratoon. Guru dan peserta didik diminta kesediaanya 

untuk mengisi lembar angket penelitian uji coba produk melalui 

kuesioner yang berisi 10 pernyataan. Pengisian angket diisi oleh 

guru kelas 3 dan pesert didik yang hadir sebanyak 26. 

Tabel 4. 11 Hasil Angket Respon Guru 

No Pernyataan Skor 
1. Video pembelajaran animasi mudah ddigunakan 

dalam proses pembelajaran 
5 

2. Penggunaan media video animasi ini membantu 
siswa dalam memahami materi 

5 

3. Pilihan kata serta  gaya bahasa sangat mudah 
untuk di pahami siswa 

4 

4. Materi jelas dan mudah untuk di ajarkan 4 
5. Peserta  didik tertarik untuk belajar menggunakan 

media pembelajaran video animasi 
5 

6. Pembelajaran dengan video animasi tidak 
membutuhkan waktu lama 

5 

7. Penggunaan media video animasi tidak rumit 
dalam penggunaannya 

5 

8. Penyajian media video animasi menarik 5 
9. Penggunaan media video animasi dapat 

membantu siswa dalam belajar 
4 
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No Pernyataan Skor 
10. Media video animasi  sangat cocok untuk 

meningkatkan hasil belajar 
4 

Total Penilaian 46 
Skor Maksimal 50 
Presentase 100% 
Rata-rata Total Validitas 92% 

 

Presentase =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥  100 

 
Berdasarkan rekapitulasi data penilaian tabel di atas, respon 

guru kelas III-A memperoleh respon nilai yang baik. Hal ini dapat 

dilihat dari Besar presentase yang telah diberikan guru dengan skor 

sebesar 92%. Sehingga penggunaan video animasi berbantuan 

doratoon dinyatakan “sangat layak” untuk digunakan oleh peserta 

didik pada saat  pembelajaran. Berikut tabel rekapitulasi respon 

peserta didik: 

Tabel 4. 12 Angket Hasil Respon Peserta Didik 

Responden 
Total 
Skor 

Skor 
maksimal 

Presentase 
Rata-rata 

Presentase 
1 50 50 100% 100% 

2 47 50 100% 94% 
3 45 50 100% 90% 
4 49 50 100% 98% 
5 45 50 100% 90% 
6 46 50 100% 92% 
7 46 50 100% 92% 
8 47 50 100% 94% 
9 49 50 100% 98% 

10 46 50 100% 92% 
11 43 50 100% 86% 
12 42 50 100% 84% 
13 47 50 100% 94% 
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Responden 
Total 
Skor 

Skor 
maksimal 

Presentase 
Rata-rata 

Presentase 
14 48 50 100% 96% 
15 43 50 100% 86% 
16 43 50 100% 86% 
17 45 50 100% 90% 
18 49 50 100% 98% 
19 49 50 100% 98% 
20 43 50 100% 86% 
21 46 50 100% 92% 
22 50 50 100% 100% 
23 44 50 100% 88% 
24 46 50 100% 92% 
25 46 50 100% 92% 
26 50 50 100% 100% 

Rata-Rata Presentase 93% 

 

Presentase =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖 𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥  100 

Berdasarkan rekapitulasi data penilaian tabel di atas yang 

dilakukan terhadap 26 peserta didik kelas III A, memperoleh respon 

nilai yang baik. Hal ini dapat dilihat dari besar presentase yang telah  

diberikan peserta didik dengan rata-rata presentase keseluruhan 

yaitu 93% dengan kriteria sangat layak. Maka Video animasi 

berbantuan doratoon pada materi sumber energi di sekitar kita 

sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah. 

5. Evaluation (Tahap Evaluasi) 

Tahap evaluasi merupakan tahap untuk mengetahui tingkat 

keefektifan video animasi berbantuan doratoo yang dikembangkan 

berdasarkan  hasil  pretest dan posttest. Pelaksanaan pretest 

dilakukan sebelum menggunakan dan menyimak video  animasi 
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berbantuan doratoon, sedangkan posttest dilakukan sesudah 

menggunakan dan menyimak video animasi berbantuan doratoon. 

Pretest dan posttest dilakukan pada peserta didik kelas III SDN 

Polisi  5 Bogor dengan jumlah peserta didik yang hadir 26 dari 29 

peserta didik. Peningkatan hasil belajar peserta didik kelas III SDN 

Polisi 5 Bogor dapat dilihat dari tabel berikut: 

      Tabel 4. 13 Perhitungan N-Gain Pretest-Posttest 

No Nilai 
Pretest 

Nilai 
Postets 

Post-Pre Skor Maks 
(100-Pre) 

N Gain 
Score 

1. 50 80 30 50 0,6 
2. 40 95 55 60 0,91 
3. 65 90 25 35 0,71 
4. 45 100 55 55 1 
5. 45 85 40 55 0,72 
6. 65 80 15 35 0,42 
7. 55 95 40 45 0,88 
8. 50 90 40 50 0,8 
9. 65 95 30 35 0,85 
10. 40 95 55 60 0,91 
11. 55 80 25 45 0,55 
12. 40 95 55 60 0,91 
13. 55 95 40 45 0,88 
14. 30 85 55 70 0,78 
15. 55 90 35 45 0,77 
16. 65 95 30 35 0,85 
17. 35 85 50 65 0,76 
18. 65 95 30 35 0,85 
19. 65 90 25 35 0,71 
20. 45 90 45 55 0,81 
21. 25 90 65 75 0,86 
22. 60 100 40 40 1 
23. 35 80 45 65 0,69 
24. 65 85 20 35 0,57 
25. 45 85 40 55 0,72 
26. 45 90 45 55 0,81 

Mean 50,19 89,80 39,61 49,80 0,78 
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Tabel 4. 14 Hasil N-Gain 

Kriteria Pretest Postets 
Jumlah Peserta Didik 26 26 
Nilai Tertinggi 65 100 
Nilai Terendah 25             80 
Nilai rata-rata 50 90 
Rata-rata N-Gain 0,70 
Persentase N Gain 79% 
Keterangan nilai N-Gain Tinggi 

Berdasarkan tabel di atas. Di ketahui rekapitulasi nilai rata-

rata pretest adalah 50 dan nilai rata-rata Posttest dalah 90. 

Sedangkan rata-rata nilai N-Gain adalah 79% yang termasuk 

kedalam kategori tinggi. Dengan melihat kriteria penentuan nilai 

keefektifan, maka proses pembelajaran mencapai interpretasi 

“Sangat Efektif”. 

 

Gambar 4. 2 Diagram Hasil Uji N-Gain 
Maka diketahui bahwa rata-rata nilai post-test lebih tinggi dari 

pada rata-rata nilai pre-test artinya penggunaan film animasi 

berbantuan doratoon “efektif” membantu meningkatkan 

pengetahuan peserta didik. 
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B. Pembahasan  

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah produk berupa video 

animasi berbantuan Doratoon pada materi sumber energi di 

sekitar kita adalah versi pembelajaran digital yang dirancang 

untuk memungkinkan interaksi dengan video animasi. Penelitian 

yang digunakan merupakan penelitian R&D (Research And 

Development). Hal ini bertujuan untuk meningkatkan proses 

belajar peserta didik juga untuk meningkatkan keberhasilan 

program pembelajaran dan memastikan bahwa tujuan serta 

proses pembelajaran berjalan dengan baik. Namun, seiring 

kemajuan teknologi, paradigma pembelajaranpun mengalami 

perubahan. Jika sebelumnya pembelajaran masih menggunakan 

buku tema, juga video pembelajaran masih menggunakan video 

melalui youtube, kini teknologi memungkinkan pengembangan 

video pembelajaran yaitu video animasi yang lebih akurat, seperti 

video animasi yang dibuat menggunakan Doratoon.  

Salah satu komponen yang tidak terlepas penting dalam 

proses pembelajaran adalah penggunaan video animasi, di mana 

hal ini sangat penting untuk mencapai tujuan kemahiran peserta 

didik Eratus Asan, Titik Indarti, (2024). Kemajuan teknologi saat 

ini mendorong banyak perubahan diantaranya dalam kehidupan 

manusia di era informasi ke era digital di segala bidang, 

Khususnya pada bidang pendidikan guru harus bisa 
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memanfaatkan teknologi yang ada contohnya dengan adanya 

Video Animasi Berbantuan Doratoon, Sistem aplikasi ini dapat 

diakses kapan saja dan tidak terbatas pada jam belajar doratoon 

adalah alat yang sangat baik untuk membuat video animasi yang 

menarik dengan kombinasi berbagai fitur yang dapat digunakan 

dan dapat diakses melalui web tanpa mengunduh aplikasi Fauziah 

& Ninawati,(2022).  

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang telah 

dilakukan di SDN Polisi 5 Bogor. Terdapat beberapa kendala 

dalam pembelajaran, saat ini guru masih menggunakan media 

cetak berupa buku tema dalam proses pembelajaran berlangsung. 

Metode yang dilakukan pun masih menggunakan metode 

ceramah,tanya jawab dan diskusi sehingga proses pembelajaran 

di kelas tidak dapat menarik minat belajar peserta didik. Oleh 

sebab itu proses pembelajaran yang terjadi di dalam kelas sangat 

memerlukan adanya pengembangan media pembelajaran  video 

animasi agar sumber belajar yang didapatkan oleh peserta didik 

dapat bervariasi dan tidak hanya berfokus kepada buku cetak 

ataupun buku tema. Dan salah satu media pembelajaran yang di  

kembangkan yaitu Video Animasi. Menurut Maulana & Muliana, 

(2020) video animasi adalah video yang diambil dari kartun, film, 

gambar, boneka, dan lainnya dan difoto kemudian ditampilkan 

dengan gerakan yang membuatnya menarik dan tidak 
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membosankan  dimana video animasi di rancang yang dapat 

Memungkinkan peserta didik untuk belajar  sesuai dengan 

keiinginanya. 

Analisis (Analysis), Melakukan suatu analisis untuk 

mengumpulkan informasi awal dengan analisis kebutuhan guru 

seperti melakukan wawancara yang dilakukan dengan wali kelas 

III, dan observasi dilakukan di kelas III SDN Polisi 5. Juga 

Melakukan analisis peserta didik dan analisis kurikulum yang ada 

di kelas terutama kelas III-A SDN Polisi 5 Bogor. Setelah 

melakukan observasi serta wawancara dengan wali kelas III oleh 

Ibu Annisa Dwi Puspita, S.Pd. Maka ditemukan salah satu 

masalah yaitu kurangnya peserta didik dalam mendapatkan suatu 

media pembelajaran yang bervariatif, karena sekolah hanya 

memfasilitasi buku cetak ataupun buku tematik dan guru pun 

belum menguasai media pembelajaran seperti video animasi, 

sehingga pada saat pembelajaran peserta didik terlihat  bosan dan 

tidak antusias. 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Eratus Asan, Titik 

Indarti, (2024) Keunggulan video animasi memiliki banyak 

keuntungan, seperti bahwa video animasi berbantuan doratoon 

lebih praktis, menarik penonton, dan dapat menyampaikan materi 

dengan cepat, mudah diingat, serta membuat peserta didik lebih 

bersemangat dan mandiri dalam belajar. 
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Tahap selanjutnya yaitu Desain (design), mulai merancang 

bagian-bagian yang akan ada di dalam video animasi dengan 

mencari relevansi untuk materi yang akan dikembangkan, serta 

mencoba untuk membuat video animasi  dengan menggunakan 

aplikasi Doratoon. Setelah merancang kemudian melakukan 

kesesuaian dengan materi agar menjadi salah satu fokus utama 

dalam pengembangan video ini, untuk memastikan bahwa semua 

informasi yang disampaikan valid dan terintegrasi dengan baik.  

Setelah melakukan kesesuaian dengan materi lalu dilakukan 

proses kesesuaian dengan kebutuhan yang telah didefinisikan 

seperti produk sesuai dengan fungsi dasar dan fitur-fiturnya 

sesuai dan relevan. Lalu mengatur tata letak elemen, pemilihan 

warna, dan gaya visual lainnya diatur. 

Menurut Melisa & Fadlan, (2023) Animasi berbasis web 

Doratoon adalah perangkat lunak yang memiliki banyak fitur, 

termasuk animasi kartun, transisi, audio, dan tulisan, antara lain. 

Perangkat lunak ini menawarkan fitur gratis atau pro.  

Tahap pengembangan (Development), dilakukan 

pengembangan pembuatan video animasi untuk menyusun media 

pembelajaran berdasarkan apa yang ingin dikembangkan. Produk 

yang dibuat disusun sesuai rancangan yang sudah dibuat 

sebelumnya. Setelah selesai melakukan  konsultasi kepada dosen 

pembimbing untuk mendapatkan masukan serta arahan dan 
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validasi. Kemudian  diserahkan produk video animasi berbantuan 

doratoon kepada 3 validator untuk di uji validasi oleh ahli media 

sebanyak dua kali uji validasi dengan perbaikan menggunakan 

dua jenis huruf dan penggunaan gambar baterai diubah menjadi 

lebih menarik. Ahli bahasa dua kali uji validasi dengan perbaikan 

penggunaan tanda baca titik pada nama, tujuan pembelajaran 

menggunakan prinsip audience, condition dan degree, lalu 

penulisan kalimat energi panas, energi cahaya dan lain-lain 

diubah menjadi huruf kecil kemudian penulisan kalimat disekitar 

diubah menjadi di sekitar dan pemakaian huruf kapital di ubah 

menjadi huruf kecil seperti tulisan Matahari di ubah menjadi 

matahari . Ahli materi oleh dosen dua kali uji validasi dan uji 

validasi oleh guru sebanyak satu kali uji valiasi, perbaikan dari ahli 

materi dosen yaitu melengkapi pengertian energi, menambahkan 

sumber teori dan menambahkan gambar yang terdapat pada 

kehidupan sehari-hari.  

Dalam hal tersebut dilakukan penilaian untuk diberikan 

masukan serta saran agar dihasilkan video animasi berbantuan 

doratoon yang valid dan layak digunakan di sekolah untuk proses 

pembelajaran. Video animasi berbantuan doratoon. Ini 

memperoleh validasi sangat layak oleh ahli media dengan hasil 

sebesar 100%. Nilai validasi ahli bahasa diperoleh hasil sangat 

layak dengan hasil sebesar 100%. Demikian pula dari ahli materi 
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dosen sangat layak sebesar 90%. Dan hasil validasi oleh ahli 

materi guru sebesar 100%. 

Setelah validasi oleh para ahli, masuk pada tahap 

Impementasi (Implementation) video di uji cobakan kepada 

peserta didik secara tatap muka dengan 26 peserta didik yang 

hadir dalam 1 kelas. Tahapan proses pertama yang dilakukan 

peserta didik yaitu mengerjakan soal pretest  sebelum produk di 

tampilkan. Dan pertemuan berikutnya dengan 26 peserta didik di 

perkenalkan produk video animasi berbantuan doratoon pada 

materi sumber energi di sekitar kita dan setelah itu peserta didik 

diminta untuk mengerjakan soal posttest serta mengisi angket 

respon peserta didik setelah dilakukannya pembelajaran. 

Presentase skor respon peserta didik digunakan untuk 

menentukan kategori respon peserta didik. Pada tahap ini peserta 

didik memberikan respon yang sangat baik dengan perolehan 

jumlah presentase skor sebesar 93% dengan kategori sangat 

layak. 

Selanjutnya setelah dilakukan pengujian, soal pretest dan 

posttest dihitung menggunakan N-gain.  Diperoleh bahwa rata-

rata hasil belajar peserta didik pada soal pretest mendapatkan 

skor rata rata 50,19% dan pada soal posttest mendapatkan skor 

rata-rata 89,80%. Hasil penjumlahan tersebut dihitung 

menggunakan rumus N-gain. 
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Tahap evaluasi (evaluation), di tahap ini dilakukan evaluasi 

terhadap respon peserta  didik dan guru setelah digunakannya 

Video animasi berbantuan doratoon pada materi sumber energi di 

sekitar kita. Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan maka 

dapat diketahui bahwa video animasi yang telah dirancang dan 

dikembangkan  dinyatakan sangat layak dan berhasil, hal ini dapat 

dilihat dari skor respon peserta didik dan skor angket guru yang di 

peroleh masing masing mendatkan skor 93% dari hasil angket 

respon peserta didik dan 92% dari hasil respon guru.  

Video animasi pada sumber energi di sekitar kita yang 

dikembangkan ini tidak luput dari  kekurangan dan kelebihan.  

Kelebihan pada video animasi yaitu dapat digunakan dapat 

diakses secara gratis di situs webnya, memiliki banyak fitur yang 

lengkap dan mudah digunakan untuk membuat video animasi 

yang sudah dibuat, Kelebihan doratton juga dapat membuat 

konten lebih interaktif, fleksibel sehingga dapat digunakan di mana 

saja dan banyak berbagai macam animasi yang dapat membuat 

peserta didik menarik. 

Temuan ini sejalan dengan beberapa penelitian terbaru yang 

menunjukan tingkat kelayakan video animasi pembelajaran 

dikembangkan. Dalam penelitian ini tingkat kelayakan mencapai 

100% hasil ini lebih tinggi dibandingkan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh Tejaningtyas et al., (2024) yang menyebutkan 
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bahwa video animasi berbantuan doratoon rata-rata skor sebesar 

82% dari skor maksimal 100%. Perbedaan ini menunjukan adanya 

peningkatan tingkat kelayakan dan penerimaan video animasi 

pada penelitian yang dilakukan oleh peneliti. 

Menurut Mikamahuly, (2023) Doratoon ialah aplikasi 

pengeditan video animasi yang dapat diakses secara gratis di 

situs webnya, memiliki banyak fitur yang lengkap dan mudah 

digunakan untuk membuat video animasi yang sudah dibuat. 

Fakhrunnisaa et al., (2023) menambahkan bahwa Doratoon 

adalah aplikasi pembelajaran yang dapat membantu guru belajar 

baik secara online maupun offline. Doratoon dipilih untuk 

penelitian ini karena merupakan aplikasi animasi baru yang 

mudah digunakan dengan banyak fitur, termasuk animasi yang 

memiliki suara dan dapat bergerak, yang akan menciptakan 

suasana baru untuk menyampaikan materi pelajaran. 

Lebih lanjut bahwa video animasi menggunakan Doratoon 

tidak hanya mempermudah guru dalam membuat media 

pembelajaran, tetapi juga mampu menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih menarik. Hal ini sejalan dengan Nurafifah 

et al., (2022) Video Animasi Dalam Pembelajaran Online, 

Memudahkan Peserta Didik Memahami Materi Pembelajaran 

materi yang dipaparkan melalui video animasi dapat lebih mudah 

dipahami peserta didik daripada hanya mendengarkan ceramah.  
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Ketika peserta didik menggunakan video animasi, mereka juga 

lebih mudah mengingat pelajaran.  

Hasil temuan dari penelitian ini terbukti sangat layak dan 

sangat efektif. Temuan ini diperkuat dengan observasi langsung 

di kelas, dimana peserta didik terlihat lebih aktif dan tertarik untuk 

mengikuti pembelajaran jika dibandingkan dengan penggunaan 

video pembelajaran melalui yotube ataupun buku cetak. Namun, 

sebelum proses pembelajaran menggunakan video animasi 

dimulai peserta didik sangat antusisas untuk menyimak dan 

melihat video animasi berbantuan Doratoon. Selain itu, guru juga 

mengungkapkan bahwa penggunaan aplikasi ini sangat 

memudahkan proses pembelajaran di kelas. 

Peneliti ini telah melaksanakan seluruh alur pengembangan 

produk secara optimal, termasuk penerapan setiap fase dalam 

moedel ADDIE. Meskipu demikian, peneliti ini memiliki 

kekurangan dan keterbatasan antara lain, untuk menggunakan 

aplikasi tersebut memiliki fitur animasi yang pro dan batas waktu 

ekspor video animasi terbatas. Hal tersebut setara dengan 

Kemuda & Yasa, (2024)  

Disisi lain, produk ini juga memiliki beberapa kelebihan yang 

signifikan. Menggunakan video sebagai media pembelajaran 

memiliki banyak keuntungan, menurut Salah satunya adalah 

bahwa video cocok untuk berbagai jenis pembelajaran, seperti 
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kelompok kecil atau bahkan satu siswa seorang diri. Hal tersebut 

setara dengan Isti et al., (2022). 
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BAB V 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 
A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan mengenai 

pengembangan Video animasi berbantun Doratoon. Pada materi 

sumber energi di sekitar kita. 

1. Proses pengembangaan produk Video animasi berbantuan 

doratoon ini menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementasi, dan Evaluation). 

a. Tahap pertama yaitu analysis (analisis) di SDN Polisi 5  Bogor 

dengan mewawancarai wali kelas III dan melakukan kegiatan 

observasi, yang dimana di SDN Polisi 5 proses 

pembelajarannya belum menggunakan Video pembelajaran 

animasi berbantuan aplikasi Doratoon. 

b. Tahap kedua yaitu design (perancangan), peneliti membuat 

rancangan design produk video animasi berbantuan doratoon 

pada materi sumber energi di sekitar kita. 

c. Tahap ketiga  yaitu development (pengembangan), produk 

dikembangkan menjadi produk  video  animasi yang 

didalamnya membuat desain, gambar animasi, membuat 

teks dan video. Setelah itu produk di validasi oleh ketiga ahli  
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yaitu  ahli media, ahli bahasa dan ahli materi  untuk 

mengetahui kekurangan produk serta memberi saran dan 

melakukan perbaikan produk untuk mendapatkan hasil produk 

yang baik. 

d. Tahap  keempat yaitu implementation (implementasi), produk 

diimplementasikan atau  diuji coba  produk secara terbatas 

kepada 26 peserta didik setelah menggunakan produk  video 

animasi berbantuan doratoon. 

e. Tahap  terakhir evaluation (evaluasi), pada tahap ini peneliti 

menghitung rata-rata hasil respon peserta didik  untuk  

mengetahui kelayakan video animasi berbantuan doratoon. 

Pada tahap  ini juga dilakukan pretest dan posttest untuk 

mengetahui  tingkat keefektifan  video animasi berbantuan 

doratoon pada hasil belajar peserta  didik. 

2. Hasil penelitian penngembangan video annimasi  berbantuan 

doratoon dengan hasil  presentase  ahli media 100%  dengan 

kriteria  sangat layak, hasil  presentase ahli  bahasa 100% dengan 

kriteria sangat  layak, hasil presentase ahli materi 90  dengan 

kriteria sangat layak dan oleh materi guru 100% dengan kategori 

sangat layak. Sedangkan nilai rata-rata N-Gain hasil belajar 

peserta didik 0,78 dengan kriteria tinggi. Hal  tersebut  

menunjukan bahwa video animasi yang dikembangkan dapat 
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digunakan dalam proses pembelajaraan dan sangat efektif untuk 

digunakan dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil pesenilitian dan pembahasan, maka saran 

yang dikemukakan adalah sebagai berikut: 

1) Bagi peserta didik, pengembangan video animasi berbantuan 

doratoon ini diharapkan dapat digunakan pada saat proses 

pembelajaran, karena mendapatkan hasil validasi sangat layak 

dan sangat efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

2) Bagi guru, Pengembangan video animasi berbantuan doratoon 

dapat digunakan tidak hanya di kelas III, namun dapat digunakan 

untuk kelas tingkat atas maupun tingkat bawah dan kelas lainnya 

sebagai perangkat perangkat  pembelajaran yang menarik. 

3) Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan saat melakukan uji coba 

produk sebaiknya ada sarana dan prasarana di sekolah agar 

dapat mendukung proses uji coba produk juga agar mendukung 

seperti ketersediaan internet dan infocus agar video animasi 

berbantuan doratoon dapat diakses  lebih cepat. 

Pengembangan video  animasi berbantuan doratoon untuk 

peneliti selanjutnya yaitu  dalam video animasi dapat lebih 

menggunakan jenis animasi yang lebih bervariatif. Pengembangan 

video animasi berbantuan doratoon. Dapat lebih dikembangkan 
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dengan materi pembelajaran yang berbeda, disesuaikan  dengan 

pembelajaran disekolah yang akan diteliti. 
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