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ABSTRAK

Fandini, Triya Intan. 2021. Pengembangan Video Animasi Menggunakan
Aplikasi Plotagon Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Siswa
Kelas 2 Sekolah Dasar Pada Tema 6 Subtema 2. Skripsi, Jurusan
Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Ilmu Pendidikan, Universitas
Islam Raden Rahmat Malang. Pembimbing: Andi Wibowo, M. Pd.

Kata Kunci: Pengembangan, Media Plotagon, Hasil Belajar Kognitif

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
berupa aplikasi plotagon yang layak dan valid digunakan pada materi tema 6
subtema 2 dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa. Manfaat media
plotagon dapat mempermudah siswa dalam belajar mandiri, dapat meningkatkan
motivasi siswa dan minat siswa serta menarik perhatian siswa dalam proses
pembelajaran daring terutama pada siswa kelas 2 sekolah dasar, sehingga hasil
belajar kognitif siswa meningkatkan.

Jenis penelitian ini menggunakan jenis penelitian RnD (Research and
Development) dengan pengembangan 4D, ada 4 tahapan (1) Define (2) Design (3)
Development (4) Dessiminate. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 2 SD
Negeri 4 Balesari. Teknik instrumen data dalam penelitian adalah soal tertulis dan
angket.

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran plotagon
layak digunakan sebagai media pembelajaran dengan melakukan revisi
berdasarkan saran ahli materi dan ahli media. Persentase kelayakan yang
diberikan oleh ahli media sebesar 98% dan oleh ahli materi sebesar 98% dengan
kriteria layak digunakan dalam proses pembelajaran. Uji coba angket respon siswa
kelompok kecil tentang penggunaan media pembelajaran plotagon sebesar 92%,
sedangkan pada kelompok besar sebesar 96%, menunjukkan bahwa media
layak/valid digunakan.

Hasil uji coba kelompok kecil menunjukkan peningkatan sebesar 62,5%
yakni pada presentase pretest mendapatkan 37,5% dan presentase posttest
mendapatkan 100%, pada uji coba kelompok besar mengalami peningkatan
sebesar 29% yakni presentase prestest 28% dan postest 100%. Berdasarkan hasil
penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan, media plotagon pada tema
6 sub tema 2 tentang merawat hewan dan tumbuhan efektif digunakan sebagai
media pembelajaran’ dalam_meningkatkan hasil belajar kognitif siswa kelas 2
sekolah dasar .
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ABSTRACT

Fandini, Triya Intan. 2021. The Development of Animated Videos by Using the
Plotagon Application to Increase Cognitive Learning Outcomes of 2™
Grade Elementary School Students on Theme 6 Sub-theme 2. Thesis,
Department of Elementary School Teacher Education, Faculty of
Education, Raden Rahmat Islamic University Malang. Supervisor: Andi
Wibowo, M. Pd.

Keywords: Development, Plotagon Media, Cognitive Learning Outcomes

This study aims to develop learning plotagon application media which
feasible and valid plotagon application used in theme 6 sub-theme 2 in improving
students' cognitive learning outcomes. The benefits of plotagon media can make it
easier for students to learn independently, can beable to increas student motivation
and student interest and attract students' attention in the online learning process,
especially for 2" grade elementary school students, so that students' cognitive
learning outcomes improves.

This type of research uses RnD (Research and Development) research with
4D development, there are 4 stages (1) Define (2) Design (3) Development (4)
Dessiminate. The subjects of this study were 2nd grade students of SD Negeri 4
Balesari. The data instrument techniques in the research were written questions
and questionnaires.

The results of this study indicate that the plotagon learning media is
feasible to be used as a learning medium by making revisions based on the advice
of material experts and media experts. The percentage of eligibility given by
media experts is 98% and by material experts is 98% with criteria suitable for use
in the learning process. The small group students response questionnaire on the
use of plotagon learning media was 92%, while in the large group it was 96%,
indicating that the media was feasible/valid to use.

The results of the small group trial showed an increase of 62.5%, namely
the pretest percentage got 37.5% and the posttest percentage got 100%, in the
large group trial there was an increase of 29%, namely the pretest percentage was
28% and the posttest was 100%. Based on the results of research and development
that has done, plotagon-media on theme 6 sub theme 2 about caring.for animals
and plants is effectively-used as.a learning medium to inerease cognitive learning
outcomes.for 2™ grade elementary school students.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan proses mentransfer ilmu untuk memperoleh
wawasan dalam mengembangkan potensi yang ada dalam diri manusia sejak lahir
(Nurkholis, 2013: 25). Pendidikan dapat dikatakan suatu proses transfer ilmu,
pembentukan kepribadian, transformasi nilai dengan segala aspek. Pendidikan
lebih dari sekedar pengajaran berorientasi pada bidang-bidang tertentu dan
pembentukan spesialis, akan hal itu minat dan perhatiannya bersifat teknis.

Pendidik tidak hanya mengajar pada pembelajaran tertentu saja, hamun
juga membentuk kepribadian siswa, sehingga pendidikan merupakan hal yang
sangat penting dalam kehidupan, dengan pendidikan manusia akan mampu
menjalani kehidupan ini dengan cukup baik. Pendidikan adalah proses untuk
mendapatkan kesempurnaan dan keseimbangan dalam perkembangan individu
atau masyarakat. Proses ini dapat mewariskan nilai-nilai kebudayaan, keagamaan,
keahlian, pemikiran kepada generasi berikutnya, sehingga mereka siap
menghadapi masa depan bangsa dan negara (Nurkholis, 2013: 25). Pada dasarnya
pendidikan ' sangat " dibutuhkan’ dalam’ kondisi apapun- yakni ‘terlihat saat
pemerintah mulai menyikapi terkait pandemi yang tengah terjadi.

Pandemi Covid-19 telah menyebar di Indonesia pemerintah mulai
mengeluarkan peraturan untuk pembelajaran jarak jauh atau tidak boleh bertatap
muka, hal ini membuat proses pembelajaran dilaksanakan dari rumah. yang

terdapat dalam surat edaran dari pemerintah.



Surat edaran menteri pendidikan dan kebudayaan nomor 4 tahun 2020
menyatakan,

Belajar dari rumah melalui pembelajaran daring/jarak jauh dilaksanakan

untuk memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa, tanpa

terbebani tuntutan menuntaskan capaian kurikulum untuk kenaikan
kelas/kelulusan.

Berdasarkan surat edaran yang dikeluarkan maka pembelajaran
daring/jarak jauh dilaksanakan pada semua jenjang pendidikan. Hal ini berdampak
bagi proses pembelajaran siswa dari rumah, orang tua cenderung kesulitan saat
membantu proses pembelajaran anak. Guru harus berfikir kreatif untuk
menemukan solusi agar pembelajaran daring tidak menghambat proses
pembelajaran siswa. Pembelajaran yang diterapkan dimana guru bertatap muka
langsung dengan siswanya akan berbeda dengan pembelajaran daring yaitu siswa
belajar secara online melalui jaringan internet.

Terkait pembelajaran yang dilaksanakan daring tentunya penyampaian
media ke siswa juga perlu diperhatikan, tidak semua media pembelajaran yang
diterapkan di kelas dapat diterapkan ketika belajar daring. Media yang digunakan
setidaknya mampu dipahami oleh siswa, media tersebut dapat membantu siswa
untuk memahami materi dengan baik dari sedikit penjelasan dari guru. Menurut
pendapat Atsani (2020:'82-93) media pembelajaran yang dapat diterapkan seperti
whatshaap, aplikasi zoom; telegram atau media ‘lainnya. Siswa kelas 2 belum
mampu mengoperasikan smartphone maka dibutuhkan kerjasama antara guru
dengan orang tua, ketika orang tua bekerja sehingga tidak dapat mendampingi

anak dapat memberikan jadwal khusus agar dapat belajar seperti siswa lainnya.



Jadi adanya timbal balik dan kerjasama antara guru, siswa, dan orang tua dapat
menjadikan pembelajaran daring efektif (Dewi, 2020: 6).

Suryani, dkk., (2018: 14-15) mengemukakan manfaat media pembelajaran
bagi guru adalah dapat membantu menarik perhatian siswa dan memotivasi siswa
untuk belajar, memiliki arah, pedoman dan urutan pengajaran sistematis,
membantu ketelitian dan kecermatan dalam penyajian materi pelajaran,
menyajikan materi lebih konkret terutama materi abstrak seperti fisika,
matematika, dan lain-lain, memiliki variasi media dan metode yang digunakan
agar pembelajaran tidak bosan, menciptakan suasana belajar yang menyenangkan
tanpa tekanan, membantu efisiensi waktu agar mudah menyampaikan dengan
menyajikan inti pembelajaran secara sistematis serta dapat membangkitkan rasa
percaya diri pengajar.

Disamping media pembelajaran bermanfaat bagi guru, menurut pendapat
Suryani, dkk., (2018: 15) media pembelajaran juga bermanfaat bagi siswa karena
dapat membantu siswa menumbuhkan rasa ingin tahu untuk belajar, memotivasi
diri siswa untuk belajar baik di kelas atau mandiri, memudahkan siswa memahami
materi pelajaran yang disajikan sistematis melalui media, memberikan suasana
menyenangkan dan tidak membosankan sehingga siswa lebih fokus pada
pembelajaran; serta'memberikan kesadaran siswa memilih media ‘pembelajaran
terbaik untuk belajar melalui berbagai macam media yang disajikan.

Hasil wawancara dan observasi yang dilakukan peneliti senin 26 Oktober
2020 di SD Negeri 4 Balesari pada siswa kelas 2, guru menggunakan aplikasi
whatshapp untuk memberi materi dan penugasan secara daring. Pada proses

pembelajaran guru mengirimkan foto materi dan menyampaikan penjelasannya



lewat chatting atau voice note, terkadang guru juga mengirimkan video pada saat
materi menyanyi. Terkait model pembelajaran daring tersebut siswa masih belum
mengerti dengan materi yang disampaikan gurunya, siswa merasa bosan karena
setiap pembelajaran daring proses pembelajaran hanya monoton. Untuk itu, maka
digunakan aplikasi plotagon untuk membantu guru dalam menyelesaikan masalah
tersebut.

Plotagon merupakan progam opensource yang digunakan para animator
dalam membuat cerita animasi 3D. Hasil output yang disajikan pada progam
Plotagon berupa format video (Salama, 2018: 3). Hal ini dirasa cocok untuk
meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran tema 6 subtema 2, yang
mempermudah siswa dalam proses pembelajaran yang diharapkan dapat diterima
dan dipahami bagi siswa, ini karena model pembelajaran aplikasi plotagon mampu
menjadikan suasana pembelajaran lebih efektif dan terkondisikan.

Pembelajaran media plotagon diharapkan mampu menghasilkan hasil
belajar optimal. Hasil belajar siswa tidak serta merta akan baik, terdapat pengaruh
yang akan menghambat hasil pembelajarannya. Banyak faktor yang
mempengaruhi hasil belajar siswa apalagi dengan pembelajaran online yang
diterapkan, seperti halnya guru belum mampu memilih media yang cocok
diterapkan ketika pembelajaran’ online.” Menurut pendapat ‘Atsani '(2020: 84)
seorang pendidik dituntut-kreatif dalam penyampaian materi ketika pembelajaran
daring yang disesuaikan dengan kebutuhannya. Pemikiran kreatif akan
menghasilkan ide-ide pengolahan media berkualitas dan meningkatkan hasil

belajar siswa.



Hasil belajar terdapat 3 ranah, yaitu: ranah kognitif, ranah afektif, dan
ranah psikomotorik (Nizron, 2017: 8). Ranah kognitif berhubungan dengan cara
berfikir siswa, ranah afektif berhubung dengan perasaan, nilai dan sikap,
sedangkan ranah psikomotorik berhubungan dengan keterampilan (Diasty, dkk.,
2020: 133). Berdasarkan pendapat tersebut dapat diketahui bahwa terdapat tiga
ranah yang dijadikan pedoman atau acuan dalam proses pembelajaran siswa dan
penilaian hasil belajarnya. Hasil belajar tidak terlepas dari media yang diterapkan
oleh guru, saat ini guru sedang diuji kreatifitasnya terkait media yang digunakan
saat proses pembelajaran online.

Berdasarkan pendapat di atas secara keseluruhan, penerapan media
plotagon mempermudah penyampaian materi saat proses pembelajaran. Ada
beberapa materi yang sulit dijelaskan tanpa media, pada pembelajaran ini banyak
materi perhitungan dan contoh gerakkan yang akan sulit jika dijelaskan tanpa
lewat video. Oleh karena itu peneliti tertarik untuk mengembangkan video
animasi untuk meningkatkan hasil belajar dengan judul “Pengembangan Video
Animasi Menggunakan Aplikasi Plotagon untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Kognitif Siswa Kelas 2 Sekolah Dasar Pada Tema 6 Subtema 2.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan' latar belakang masalah-yang telah diuraikan'pada bagian
diatas, sesuai dengan dengan judul skripsi yang-dikemukakan, maka masalah-
masalah yang dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut:

1. Dampak pandemi COVID-19 yang dialami siswa pada kegiatan belajar

mengajar daring dapat menghambat proses pembelajaran antara guru, siswa



dan orang tua. Disamping itu pembelajaran yang biasanya tatap muka saat ini
belum dapat diterapkan.
2. Guru menggunakan media pembelajaran agar siswa lebih tertarik dan merasa
nyaman ketika pembelajaran daring dilakukan.
3. Perhatian orang tua terhadap anaknya belum maksimal karena saat kegiatan
belajar daring dilakukan orang tua membawa smartphone untuk bekerja.
4. Hasil belajar kognitif yang dimiliki siswa tergolong rendah, siswa masih
belum mampu berfikir dan bertindak dengan baik.
C. Batasan Masalah
Pada penelitian ini, peneliti membatasi hal yang akan diteliti, yaitu video
animasi yang menggunakan aplikasi plotagon, bagaimana video animasi tersebut
mampu meningkatkan hasil belajar siswa, siswa yang dijadikan objek penelitian
adalah siswa kelas 2 Sekolah Dasar SD Negeri 4 Balesari, Malang, dan materi
yang akan menjadi fokus adalah Tema 6 Subtema 2 pada buku paket kurikulum
2013.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah serta
pembatasan masalah yang telah diuraikan sebelumnya, maka rumusan masalah
penelitian adalah sebagai berikut.
1. Bagaimana kelayakan ‘video animasi menggunakan  aplikasi plotagon
untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas 2 sekolah dasar?
2. Apakah pengembangan video animasi menggunakan aplikasi plotagon

dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas 2 sekolah dasar?



E. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan yang ingin dicapai

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Untuk mengetahui kelayakan video animasi menggunakan aplikasi
plotagon yang diterapkan pada siswa kelas 2 sekolah dasar.

2. Untuk mengetahui pengembangkan video animasi menggunakan aplikasi
plotagon dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas 2 sekolah dasar.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Produk yang akan dikembangkan dari penelitian ini adalah.

1. Media pembelajaran berbentuk video animasi plotagon yang dapat dilihat
dimanapun dan kapanpun setelah di unduh.

2. Media pembelajaran plotagon dapat menarik perhatian siswa karena
tampilan video dilengkapi dengan gambar, animasi dan suara.

3. Pembelajaran menggunakan media plotagon akan memudahkan siswa
dalam memahami materi.

4. Media pembelajaran sesuai digunakan untuk siswa kelas 2 SD pada
pelajaran Tematik Tema 6 Merawat Hewan dan Tumbuhan Subtema 2
Merawat Hewan Di Sekitarku.

G. Manfaat Pengembangan
Manfaat  penelitian. merupakan ‘kegunaan 'hasil penelitian, baik bagi
kepentingan pengembangan program maupun kepentingan ilmu pengetahuan.
Manfaat penelitian yg dimaksud disini adalah:
1. Bagi Guru

a. Pembelajaran akan lebih mudah diaplikasikan lewat video



b. Meningkatkan kreativitas guru

c. Mempermudah guru dalam menjelaskan materi

d. Mempersingkat waktu

e. Meningkatkan motivasi dalam menggunakan video animasi plotagon

2. Bagi Siswa

a. Siswa akan merasa senang jika diperlihatkan video animasi plotagon

b. Siswa dapat mengerjakan tugas kapan dan dimana saja jika saat
pembelajaran smartphone dipakai orang tua bekerja

c. Siswa lebih mudah tanggap memahami pembelajaran

d. Siswa termotivasi untuk belajar

3. Bagi Orang Tua

a. Orang tua merasa tenang jika anak dapat mudah menerima materi
pembelajaran yang diberikan

b. Orang tua tidak menjelaskan kembali materi yang anaknya masih
belum paham ketika bu guru menjelaskan lewat chatting atau voice
note, namun dengan video animasi plotagon siswa dapat mengutar
berulang penjelasannya

c. Orang tua dapat memberikan waktu anaknya sendiri dalam
mengerjakan-tugas

H. Definisi Operasional
Definisi operasional untuk menghindari kesalahan perbedaan dan
pemahaman yang berkaitan dengan isitilah dalam judul skripsi. Sesuai dengan

judul penelitian “Pengembangan Video Animasi Menggunakan Aplikasi Plotagon



Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas 2 Sekolah Dasar Pada Tema 6
Subtema 2”, maka definisi operasional yang perlu dijelaskan, yaitu :

1. Pengembangan Video Animasi Berbasis Plotagon
Pengembangan media adalah proses untuk mengembangkan media atau
menginovasi dari media yang sudah ada sebelumnya berupa video animasi
interaktif yang dapat diakses secara online. Video Animasi Berbasis
Plotagon merupakan alat bantu yang diterapkan guru saat penyampaian
materi dalam proses pembelajaran berlangsung.

2. Plotagon
Plotagon merupakan aplikasi berbentuk video animasi yang dilengkapi
berbagai tampilan, mulai dari tampilan animasi berbentuk kartun, dialog
sekaligus subtittle, latar belakang dan berbagai macam karakter yang dapat
di desain sendiri. Ketika siswa menggunakan video animasi plotagon
dalam proses pembelajaran daring siswa akan tertarik dan merespon.
Dengan hal ini, akan mempermudah siswa dalam memahami materi.

3. Hasil Belajar Kognitif
Hasil belajar Kognitif merupakan sikap pengetahuan dalam
mengembangkan kemampuan, sehingga siswa mampu berfikir kreatif dan
inovatif. Siswa telah mulai memiliki kemampuan kognitif seperti mampu
mengembangkan -kosa. kata baru . dan- cenderung . berfikir. Untuk
mengetahui level kognitif siswa menggunakan soal pilihan ganda yang

meliputi C1 memahami, C2 mengaplikasikan, dan C3 menganalisis.



