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This study aims to produce learning media in the form of Character Education-based
Animation in terms of the validity of the media, materials, and practitioners. This
research is research and development (R and D). The research and development
procedure uses five stages of ADDIE, namely, Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The validation results obtained from media experts
were 92%, material experts 86%, practitioner experts 98% from limited trials 96.6%,
and field trials 98.56%. The results of the validation of media experts, materials, and
practitioners show that this animation media is very suitable for use in the learning
process. The results of the effectiveness questionnaire and when students answered
test questions in learning videos in limited trials and field trials showed that the level
of effectiveness of Character Education-based animation learning media was in the
very effective category.
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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berupa Animasi
berbasis Pendidikan Karakter yang ditinjau dari validitas media, materi, dan praktisi.
Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (R and D). Prosedur
penelitian dan pengembangan menggunakan lima tahapan ADDIE yaitu, Analysis,
Design, Development, Implementation dan Evaluation. Hasil validasi yang diperoleh
dari ahli media sebesar 92%, ahli materi 86%, ahli praktisi 98% dari uji coba terbatas
96,6% dan uji coba lapangan 98,56%. Hasil validasi ahli media, materi dan praktisi
menunjukkan bahwa media Animasi inir sangat layak digunakan dalam proses
pembelajaran. Hasil angket kefektifan dan saat siswa menjawab soal test dalam video
pembelajaran pada uji coba terbatas dan uji coba lapangan menunjukkan bahwa
tingkat keefektifan terhadap media pembelajaran Animasi berbasis Pendidikan
Karakter berada pada kategori sangat efektif.

I. PENDAHULUAN

Paradigma pendidikan dan pembelajaran
adalah usaha yang direncanakan sejak usia dini
untuk mengetahui proses pembelajaran agar
memiliki potensi, akhlak yang baik, berbudi
Iuhur, dan cerdas, di Indonesia telah berhasil
mencetak generasi penerus bangsa yang hebat
dan luar biasa, melalui pendidikan juga setiap
manusia memperoleh ilmu pengetahuan agar
menjadi pribadi yang lebih baik dan memiliki
ketrampilan, maka dari itu setiap siswa memiliki
ketrampilan dalam dirinya dan dikembangkan
lebih dalam ketika memasuki dunia pendidikan.
Pendidikan memiliki peran yang sangat penting
bagi negara dan bangsa, untuk menciptakan
kualitas sumber daya manusia yang bai,
berdasarkan Undang- Undang No 23 Tahun 2003
Pasal 1 Ayat 1 menyatakan pendidikan adalah
usaha sadar dan terancam untuk mewujudkan
suasana belajar dan proses pembelajaran agar
peserta didik secara aktif mengembangkan
potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiri-

tual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta ketrampilan,
yang di perlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan
negara. Seiring dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi sangat pesat yang
membawa perubahan besar bagi kemajuan dunia
pendidikan, maka penting adanya strategi-
strategi untuk menghadapi perkembangan IPTEK
di dalam dunia pendidikan yang saat ini sangat
maju, dunia pendidikan juga mengikuti per-
kembangan tersebut, dalam dunia pendidikan,
perkembangan  teknologi informasi telah
membawa perubahan yang besar bagi kemajuan
dunia pendidikan, pada kenyataannya perkem-
bangan teknologi yang ada di bidang pendidikan
Indonesia, masih dalam tahap awal dan belum
termanfaatkan secara maksimal. Hambatan dan
permasalahan dalam perkembangan teknologi di
bidang pendidikan antara lain disebabkan belum
meratanya infrastruktur yang mendukung per-
kembangan teknologi di seluruh sekolah yang
ada di Indonesia dan adanya ketidaksiapan guru

http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id

2242


mailto:ahsan@borneo.ac.id

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854)
Volume 5, Nomor 7, Juli 2022 (2242-2247)

dalam mendukung perkembangan teknologi.
Guru memiliki peran utama yang mengendalikan
proses kegiatan belajar mengajar (KBM) di kelas,
yang diharapkan mampu menjalankan tugasnya
dengan sebaik-baiknya dapat memperbaiki
moral siswa di kelas dan mengembangkan poten-
si yang dimiliki siswa sehingga mendapatkan
hasil belajar yang baik.

Berdasarkan hasil observasi dengan guru di
SD Muhammadiyah 3 Al-Hilal Tarakan yang
merupakan lokasi saat saya melaksanakan tugas
Kampus Mengajar Angkatan ke-2 guru cenderung
menggunakan Lembar Jawaban Siswa (LKS),
media pembelajaran interaktif juga sedikit
digunakan saat proses pembelajaran guru sering
menggunakan video pembelajaran yang disedia-
kan aplikasi Youtube, guru belum pernah
membuat video pembelajaran sendiri sedangkan
siswa sangat tertarik saat diberikan video
pembelajaran karena siswa senang melihat dan
mendengarkan, saat materi mendongeng guru
kesulitan saat menyediakan media interaktif
kepada siswa, selanjutnya dari permasalahan
tersebut, peneliti berinisiatif mengembangkan
media pembelajaran yang berupa video animasi
berbasis pendidikan karakter, animasi berbasis
pendidikan karakter merupakan video pem-
belajaran yang dapat di singkat SIKAP kata SI
(Animasi) KA (Karakter) dan P (Pendidikan) jadi
Animasi berbasis Pendidikan Karakter. Media ini
memiliki keunggulan dengan menampilkan suatu
objek yang dapat berbicara, bergerak dan
mempunyai latar tempat yang menarik dalam
bentuk animasi, peneliti akan mengembangkan
media SIKAP untuk meningkatkan pembelajaran
mendongeng sehingga siswa dapat melihat dan
mendengar saat SIKAP ditampilkan. Karena
penelitian ini masih berkaitan dengan pen-
didikan karakter maka peneliti akan memasuk-
kan fungsi media berupa fungsi afektif, artinya
media tersebut dapat digunakan untuk meng-
gugah perasaan, emosi, dan tingkat penerimaan
atau penolakan peserta didik terhadap materi
ajar yang telah disiapkan oleh guru. Penggunaan
media SIKAP ini jarang digunakan oleh guru
ditempat saya observasi pertama, media SIKAP
diharapkan dapat membantu serta memudahkan
guru dalam menjelaskan materi pembelajaran
dan meningkatkan ketertarikan siswa dalam
mengikuti pembelajaran yang pada akhirnya
mendapatkan hasil belajar yang baik, khususnya
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia materi
mendongeng sehingga hal ini membuat peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Ani-

masi berbasis Pendidikan Karakter pada Materi
Mendongeng di Kelas III SD Muhammadiyah 3 Al-
Hilal Tarakan”.

II. METODE PENELITIAN

Model pengembangan dalam penelitian ini
mengacu pada model Research and Development
(R&D), rangkaian langkah-langkah pada
penelitian pengembangan dilakukan secara
bertahap, dan setiap langkah yang dilakukan
selalu mengacuh pada hasil dari langkah yang
sebelumnya hingga pada tahap akhir diperoleh
suatu produk pendidikan baru, penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan
keefektifan media pembelajaran SIKAP pada
materi mendongeng di kelas III SD
Muhamamadiyah 3 Al-Hilal Tarakan, pengem-
bangan produk yang dilakukan dalam penelitian
ini didasarkan pada alur prosedur penelitian dan
pengembangan ADDIE  (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation),
Brunch (2009), analisis kelayakan dan ke-
efektifan merupakan tahapan yang sangat
penting, guna dihasilkannya produk yang benar-
benar berkualitas. Bebebrapa hal yang perlu
diperhatikan oleh peneliti yaitu, menganalisis
kelayakan didari angket validasi media, materi
dan praktisi, validasi media dilakukan oleh ahli
media untuk mengetahui kelayakan media
apakah perlu direvisi kembali media, validasi
materi dilakukan oleh ahli materi dengan kriteria
ahli pada materi Bahasa Indonesia Kkarena
menyesuaikan materi mendongeng, dan validasi
praktisi dilakukan oleh wali kelas III karena wali
kelas dapat menilai kelayakan media ini di dalam
kelas. Setelah itu peneliti akan melihat angket
yang telah di nilai oleh validasi apakah ada
masukan dan saran yang perlu di perbaiki dari
media jika ada maka peneliti akan memperbaiki
media sesuai dengan masukan dan saran yang di
sampaikan oleh validasi media, materi dan
praktisi. Media SIKAP sudah diperbaiki sesuai
dengan masukan dan saran validasi maka media
tersebut telah layak di uji cobakan kepada siswa
kelas III, peneliti akan uji coba secara terbatas
dan uji coba lapangan untuk mencoba keefektifan
media SIKAP dengan cara melihat hasil angket
respon siswa dan jawaban dari siswa pada soal
yang telah disediakn dalam video pembelajaran
animasi. Uji coba terbatas dilakukan oleh enam
siswa saja dan uji coba lapangan dilakukan
seluruh siswa kelas 1III, untuk mencapai
keefektifan media SIKAP, setelah melakukan uji
coba, maka peneliti akan menerima masukan dan
saran siswa kelas III di respon siswa, jika ada
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yang diperbaiki maka peneliti akan merevisi
kembali media sesuai dengan masukan dan saran
oleh siswa sampai media SIKAP dapat dikatakan
efektif dalam materi mendongeng di kelas III.

Instrumen pengumpulan data merupakan alat
bantu yang digunakan untuk data, pengumpulan
data dalam penelitian ini menggunakan ins-
trument sebagai berikut Observasi adalah
langkah awal yang dilakukan untuk mengumpul-
kan informasi. Observasi yang dilakukan
bertujuan untuk mengamati proses pembelajaran
yang sering ditetapkan oleh guru, variasi guru
dalam menggunakan media pembelajaran dan
mengamati aktivitas siswa, wawancara dilakukan
untuk mengetahui tanggapan, komentar, dan
saran guru serta siswa menggunakan media
pembelajaran SIKAP pada materi mendongeng.
Peneliti berusaha mendapatkan informasi awal
sehingga informasi yang diperoleh lebih men-
dalam, wawancara dilakukan terhadap guru
kelas III, lembar validasi yang digunakan untuk
melihat kelayakan produk yang dikembangkan,
produk yang telah dikembangkan akan divalidasi
oleh ahli media, ahli materi, dan ahli praktisi
sebelum dilakukan uji coba produk, secara umum
lembar validasi menilai kejelasan dalam media
yang dirancang, serta menilai kesesuaian
kompetensi dasar (KD) dan penyajian materi.
Lembar angket respon siswa dan soal test siswa
dalam media SIKAP Angket dan soal test
diberikan kepada siswa yang bertujuan untuk
mengetahui respon dan Kketepatan siswa
menjawab soal test sehingga animasi berbasis
pendidikan karakter dapat dikatakan -efektif,
angket diberikan setelah pertemuan terakhir dan
diisi sesuai dengan petunjuk yang diberikan data
diperoleh dengan menggunakan lembar angket
yang terdiri dari beberapa pertanyaan. Soal test
diisi saat animasi memberikan pertanyaan.

III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Penelitian
Peneliti dan pengembangan ini dilakukan
untuk mengembangkan media pembelajaran
SIKAP pada materi Mendongeng, media
pembelajaran animasi telah divalidasi oleh
para ahli yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli
praktisi, media pembelajaran animasi juga
telah dilakukan uji coba terbatas kepada 6
orang siswa dan uji coba lapangan kepada 8
orang siswa (seluruh siswa), wuji coba
dilakukan untuk melihat respon dari siswa
terhadap keefektifan media pembelajaran
SIKAP. Hasil penelitian dan pengembangan ini
disajikan sesuai dengan rumusan masalah

yaitu: (1) Bagaimana kelayakan media pem-
belajaran SIKAP pada materi mendongeng di
kelas III di SD Muhammadiyah 3 Al-Hilal
Tarakan? (2) Bagaimana keefektifan media
pembelajaran SIKAP pada siswa dalam materi
mendongeng di kelas III SD Muhammadiyah 3
Al-Hilal Tarakan?

Analisis  kelayakan dan  keefektifan
Pengembangan media pembelajaran SIKAP
divalidasi oleh validasi ahli media, validasi
ahli materi dan, validasi ahli praktis, dari hasil
perhitungan kevalidan media dapat diketahui
bahwa persentase kevalidan yang diperoleh
sebesar 92%, persentase tersebut menunjuk-
kan bahwa media SIKAP dikatakan valid dan
masuk dalam Kkategori sangat layak, sesuai
dengan yang dikemukakan oleh Arthana dan
Ningrum (2018) yaitu hasil validasi termasuk
dalam kategori sangat layak jika mencapai
persentase 81%-100%. Hasil perhitungan
kevalidan materi dapat diketahui bahwa
persentase kevalidan yang diperoleh sebesar
86%. Persentase tersebut menunjuk-kan
bahwa materi pada media pembelajaran
SIKAP dikatakan valid dan masuk dalam
kategori sangat layak, sesuai dengan yang
dikemukakan oleh Arthana dan Ningrum
(2018) yaitu hasil validasi termasuk dalam
kategori sangat layak jika mencapai per-
sentase 81%-100% dan kevalidan praktisi
hasil perhitungan tersebut dapat diketahui
bahwa persentase kevalidan yang diperoleh
sebesar 96%. Persentase tersebut menunjuk-
kan bahwa praktisi pada media pembelajaran
SIKAP dikatakan valid dan masuk dalam
kategori sangat layak, sesuai dengan yang
dikemukakan oleh Arthana dan Ningrum
(2018) yaitu hasil validasi termasuk dalam

kategori dankamdayaki djigan aken el ppeelitian pengen

sentase 81%-100%. Berdasarkan hasil angket
keefektifan siswa pada saat uji coba lapangan
diperoleh presentase sebesar 98,56% dimana
nilai tersebut dikategorikan sebagai Sangat
Efektif dengan tingkat 81%-100%. Siswa
menjawab test soal dengan benar di uji coba
lapangan sehingga dapat dikatakan SIKAP
sangat efektif dalam materi mendongeng di
kelas III, tahapan selanjutnya setelah melaku-
kan uji coba lapangan yaitu melakukan revisi
produk  akhir, di karenakan pada uji coba
lapangan tidak mendapatkan saran dan masu-
kan dari siswa maka tahapan pengembangan
revisi produk akhir tidak dilaksanakan.
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B. Pembahasan

V.

Berdasarkan hasil validasi dan uji coba,
dapat diketahui bahwa media pembelajaran
SIKAP layak dan efektif digunakan didalam
proses belajar mengajar terutama pada materi
mendongeng kelas III, Kelayakan media
pembelajaran SIKAP didasarkan pada hasil
validasi ahli media, materi dan praktisi,
Validasi ahli media diperoleh presentase 92%,
validasi materi diperoleh presentase 86% dan
validasi praktisi menunjukkan persentase
98%, Presentase validasi materi, media dan
praktisi tersebut termasuk kedalam kategori
sangat layak, Sanjaya (2012) menyatakan
bahwa dalam penyusuan suatu media pem-
belajaran harus dapat menarik minat siswa
dan valid atau sahih. Hasil uji coba terbatas
dan uji coba lapangan menunjukkan bahwa
media pembelajaran SIKAP memberikan
respon positif terhadap setiap aspek yang
dinilai, Keefektifan siswa terhadap media
pembelajaran SIKAP dilihat dari persentase
angket keefektifan siswa secara keseluruhan,
Keefektifan siswa menunjukkan bahwa di-
peroleh presentase sebesar 96,6% pada uji
coba terbatas 98,56% pada uji coba lapangan,
Presentase pada uji coba terbatas dan uji coba
lapangan tersebut termasuk kedalam kategori
sangat efektif. Berdasarkan hasil presentase
tersebut dapat dikatakan bahwa dengan
kehadiran media pembelajaran SIKAP dapat
membuat pembelajaran pada materi men-
dongeng efektif dan siswa tertarik dalam
belajar karena dapat merasakan belajar
sambil mendengar, melihat animasi yang
penuh warna dan bergerak, sehingga murid
dapat lebih menguasai materi yang diberikan,
hal ini sejalan dengan pendapat M.Ridwan
(2020) yang menyatakan bahwa kehadiran
media animasi dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran dan memikat perhatian murid
yang pada akhirnya dapat meningkatkan
motivasi murid dalam belajar sehingga
mampu memahami materi pembelajaran
menjadi lebih baik dan dapat mencapai tujuan
pembelajaran.

SIMPULAN DAN SARAN

. Simpulan

Berdasarkan hasil pengembangan media
pembelajaran SIKAP ini dapat disimpulkan
bahwa: Kelayakan hasil pengembangan ini
ditinjau dari aspek validasi ahli media, materi,
dan praktisi, hasil validasi yang diperoleh dari
ahli media sebesar 92%, ahli materi 86%, ahli

praktisi 98%. Berdasarkan hasil tersebut
maka, media pembelajaran SIKAP pada materi
mendongeng pada siswa kelas III SD
Muhammadiyah 3 Al- Hilal Tarakan sangat
layak untuk digunakan, angket keefektifan
siswa menyatakan bahwa tingkat keefektifan
siswa terhadap media pembelajaran SIKAP
pada kategori sangat efektif terbukti dengan
persentase angket keefektifan siswa pada uji
coba terbatas 96,6% dengan kategori sangat
efektif dan persentase angket keefektifan
siswa pada uji lapangan 98,56% dengan
kategori sangat efektif. Siswa menjawab test
soal dengan benar di uji coba lapangan dan
terbatas sehingga dapat dikatakan SIKAP
efektif dalam materi mendongeng di kelas III.

B. Saran
Adapun saran pada pengembangan media
pembelajaran SIKAP ini ditujukan kepada
siswa, guru, dan peneliti selanjutnya yang
akan dijelaskan sebagai berikut:

1. Bagi siswa diharapkan media pembelaja-
ran SIKAP dapat menjadikan suatu
pembelajaran yang menarik. Bagi guru
diharapkan dapat memanfaatkanmedia
pembelajaran SIKAP dalam pembelajaran.

2. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan agar
lebih menyempurnakan media pembelaja-
ran SIKAP.
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