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ABSTRAK

Purwanti, Yani. 2021. Pengembangan media video Animasi Berbasis Plotagon
dan Capcut Tema 6 Subtema 4 pembelajaran 1 Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Kognitif Siswa kelas Il Sekolah Dasar. Skripsi. Program
Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Universitas Islam Raden Rahmat
Malang. Pembimbing: Prof. Dr. Suryaman, M.Pd

Kata Kunci: media video Animasi Plotagon, tematik, hasil belajar kognitif

Terbatasnya media pembelajaran yang digunakan dalam pembelajaran
pada tema 6 subtema 4 pembelajaran 1 menjadikan pembelajaran kurang efektif.
Selain itu dimasa pandemik Covid-19 ini menjadikan guru kesulitan menemukan
media pebelajaran yang sesuai untuk pembelajaran daring sehingga berpengaruh
pada hasil belajar siswa. Pengembangan media video animasi berbasis plotagon
dan capcut bertujuan untuk 1) mengembangkan produk video animasi yang layak
sebagai media pembelajaran pada tema 6 subtema 4 pembelajaran 1, 2)
meningkatkan hasil belajar kognitif materi tema 6 subtema 4 pembelajaran 1
dengan menggunakan media video animasi berbasis plotagon dan capcut.

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Reseach
and development (R&D) dengan menggunakan model pengembangan ADDIE.
Pengembangan media video animasi berbasis plotagon dan capcut melalui lima
tahap yaitu: a) Tahap Analysis, b) Tahap Evaliation, ¢) Tahap Development, d)
Tahap Implementasi, e) Tahap evaluation. Instrumen penelitian yang digunakan
yaitu angket, tes, dan dokumentasi. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan
angket dan kuisioner. Teknik analisis data pada kelayakan media dengan
deskriptif kuantitatif dan hasil kognitif menggunakan ujicoba pretest dan posttest.
Produk yang dikembangkan diuji cobakan pada peserta didik kelas Il SD Negeri 2
Glanggang dengan jumlah 25 peserta didik.

Hasil penelitian menunjukkan: 1) tingkat kevalidan Media Video animasi
Berbasis Plotagon dan Capcut berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media
sangat valid, hal ini diketahui berdasarkan penilaian dari ahli materi dengan skor
100%, ahli media dengan skor 100%. Sedangkan untuk kelayakan Media Video
animasi Berbasis Plotagon dan Capcut diketahui dari skor angket respon peserta
didik sebesat 88% dengan kategori sangat valid. 2) Media Video animasi Berbasis
Plotagon dan Capcut tema 6 subtema 4 pembelajaran 1 dapat meningkatkan hasil
belajar kognitif ditandai dengan persentase ketuntasan klasikal meningkat dari
15% menjadi 90% sehingga peningkatan persentasi hasil belajar meningkat 75%.
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa Media Video animasi
Berbasis Plotagon dan Capcut dapat meningkatkan hasil belajar kognitif peserta
didik kelas Il Sekolah Dasar.



ABSTRACT

Purwanti, Yani. 2021. Development of Plotagon-Based Animation Video Media
and Capcut Theme 6 Sub-theme 4 Learning 1 To Improve Cognitive
Learning Outcomes for Grade Il Elementary School Students. Thesis.
Elementary School Teacher Education Program. Raden Rahmat Islamic
University Malang. Supervisor: Prof. Dr. Suryaman, M.Pd

Keywords: Plotagon animation video media, thematic, cognitive learning
outcomes

The limited learning media used in learning on theme 6 sub-theme 4
learning 1 makes learning less effective. In addition, during the Covid-19
pandemic, it is difficult for teachers to find appropriate learning media for online
learning so that it affects student learning outcomes. The development of plotagon
and capcut-based animated video media aims to 1) develop appropriate animated
video products as learning media on theme 6 sub-theme 4 learning 1, 2) improve
cognitive learning outcomes for theme 6 sub-theme 4 learning 1 by using
plotagon-based animation video media and capcut.

This type of research is research and development (R&D) using the
ADDIE development model. The development of plotagon and capcut-based
animated video media goes through five stages, namely: a) Analysis Phase, b)
Evaluation Phase, ¢) Development Phase, d) Implementation Phase, €) Evaluation
Phase. The research instruments used were questionnaires, tests, and
documentation. Data collection techniques were carried out by using
questionnaires and questionnaires. Data analysis techniques on media feasibility
with quantitative descriptive and cognitive results using pretest and posttest trials.
The product developed was tested on 2™ grade student of Glanggang 2 state
elementary school.

The results showed: 1) the level of validity of Plotagon and Capcut-based
animated video media based on the assessment of material experts and media
experts is very valid, this is known based on the assessment of material experts
with a score of 100%, media experts with a score of 100%. As for the feasibility
of Plotagon and Capcut-based animated video media is known from the student
response questionnaire score of 88% with a very valid category. 2) Plotagon and
Capcut Based animated Video Media theme 6 subthema 4 learning™1 can improve
cognitive' learning outcomes characterized” by the percentage of classical
completion increased from 15% to 90% so that the percentage increase in learning
outcomes increased by 75%. Based on these data it can be concluded that
Plotagon and Capcut-based animated Video Media can improve the cognitive
learning outcomes of 2" grade of elementary school.

Vi
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan memiliki peran penting dalam kehidupan manusia,
terutama dalam memenuhi kebutuhan hidup yang semakin meningkat.
Perkembangan pendidikan yang baik haruslah mampu mengikuti
perkembangan jaman. Jaman saat ini teknologi berkembang dengan sangat
baik, adanya teknologi menjadikan segala sesuatu menjadi lebih mudah. Ariana
(2017:27) mengemukakan bahwa meningkatnya kemampuann menguasai ilmu
pengetahuan dan teknologi yang semakin berkembang tentunya akan
membawa pengaruh dalm aspek kehidupan dalam budaya inovatif dan

kompetitif.

Dunia pendidikan harus dapat memanfaatkan teknologi dengan baik
tak terkecuali seorang pendidik. Hai ini sesuai dengan pendapat Muliastrini
(2019:95) yang menyatakan bahwa guru memiliki peran dalam membangun
generasi digital, melek komputer, memiliki kompetensi, karakter dan literasi
baru. Setiap guru diharapkan dapat memahami teknologi dengan baik karena
siswa pada jaman sekarang sangat lekat dengan-teknaologi, hal ini berlaku juga
untuk siswa sekolah dasar baik kelas rendah maupun kelas tinggi mereka

memiliki perhatian besar terhadap smartphone.

Dunia pendidikan dapat memanfaatkan perhatian yang besar siswa

akan smartphone guna mengembangkan mutu pendidikan. Salah satu bentuk



dari pemanfaatan tersebut yaitu dapat dijadikannya smartphone sebagai media
pembelajaran yang menyenangkan bagi siswa. Proses pembelajaran tidak
terlepas dari adanya permasalahan-permasalahan yang terkadang muncul, baik
itu permasalahan dari pendidik, peserta didik ataupun dari media pembelajaran.
Hambatan tersebut tentunya menjadikan tujuan pembelajaran tidak akan

tercapai dengan baik.

Adanya media pembelajaran yang tepat diharapkan mampu menarik
perhatian peserta didik sehingga peserta didik termotivasi untuk belajar.
Menurut Munadi (2013:43) menyatakan bahwa media pembelajaran mampu
meningkatkan perhatian siswa terhadap materi yang diajarkan. Banyak sekali
jenis media pembelajaran yang menarik yang dapat digunakan untuk
mneyampaikan materi pembelajaran. salah satu media pembelajaran yang

dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran yaitu video animasi.

Media video animasi yang dipergunakan dalam pembelajaran
memiliki fungsi untuk menarik perhatian peserta didik dalam belajar. Media
video animasi dapat dibuat dari beberapa apkilasi yang ada pada smartphone,
seperti platagon, powtoan, zepeto, dan lain-lain. Dalam penelitian ini aplikasi
yang digunakan yaitu plotagon karena mudah dibuat dan sederhana. Aplikasi

plotagon memiliki banyak fitur yang menyenangkan untuk dibuat video.

Kegiatan belajar mengajar dengan menggunakan media pembelajaran
selain dapat memudahkan kegiatan belajar mengajar juga dapat membangun

minat dan motivasi siswa dalam belajar. Siswa memerlukan motivasi untuk



dapat mencapai hasil belajar yang baik. Hal tersebut sependapat dengan Nashar
(2014) yang menyatakan bahwa motivasi belajar yang dimiliki oleh siswa-
siswa dalam setiap kegiatan pembelajaran sangat berperan untuk meningkatkan
hasil belajar siswa dalam mata pelajaran tertentu. Siswa yang bermotivasi
tinggi dalam belajar memungkinkan akan memperoleh hasil belajar yang lebih
tinggi, artinya semakin tinggi motivasi maka semakin tinggi hasil belajar yang
diperolehnya. Hal ini berlaku pula dalam kegiatan belajar dengan menerapkan

pembelajaran tematik.

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti di SD Negeri 2
Glanggang Kecamatan pakisaji Kabupaten Malang, bahwa di SD tersebut
pembelajaran dilakukan secara online dengan memanfaatkan aplikasi whatsapp
dan guru hanya menggunakan buku LKS dan buku tema siswa saja, tentunya
hal ini menjadikan siswa merasa jenuh dan kurang antusias pada pembelajaran
yang diajarkan karena proses pembelajarannya kurang menarik perhatian
siswa. Hal tersebut terjadi dikarenakan LKS dan buku tema siswa hanya
memuat tulisan-tulisan dan sedikit sekali gambar penunjangnya. Hal ini
sependapat dengan Maharani (2017:326) yang menyatakan bahwa penyajian
buku yang menarik, terdapat gambar, dan dekat dengan kehidupan nyata dapat
menimbulkan respon yang lebih baik apabila dibandingkan dengan buku yang

berisi tulisan saja.

Permasalahan lainnya dimana saat pandemik saat ini, minat belajar
siswa semakin rendah karena proses pembelajaran yang terkesan monoton,

guru hanya menggunakan aplikasi whatsapp untuk menyampaikan materi dan



daftar tugas belajar tanpa memberikan media pembelajaran bahkan ada
beberapa siswa yang tugasnya diselesaikan oleh orang tuanya, sehingga hal ini
menyebabkan rendahnya hasil belajar. Siswa tidak mampu menyelesaikan
permasalahan yang diberikan guru dengan baik, karena siswa mengandalkan
orang tua untuk menyelesaikan permasalahan tersebut dan juga karena siswa
tidak memiliki minat dalam pembelajaran. Di sisi lain guru kurang
memanfaatkan media pembelajaran, karena guru hanya berpaku pada buku

pegangan dari LKS.

Penggunaan media video animasi juga memiliki peran penting dalam
menunjang proses pembelajaran tematik. Pembelajaran tematik memuat
perpaduan materi pembelajaran kedalam satu tema dengan melibatkan aktifitas
siswa sehingga pembelajaran lebih bermakna. Kebermaknaan tersebut dapat
diraih siswa salah satunya dengan mengguanakan media video animasi, karena
siswa akan mnedapatkan pengalaman langsung melalui video yang mereka
lihat dan pahami. Memiliki pemahaman yang baik akan materi pembelajaran
tentunya dapat meningkatkan hasil belajar siswa, karena dengan pemahaman
yang maksimal siswa dapat menyelesaikan permasalahan dengan baik

tentunya.

Berdasarkan latar belakang diatas peneliti‘melakukan penelitian dan
pengembangan pada SD Negeri 2 Glanggang Kecamatan Pakisaji Kabupaten
Malang dengan judul “Pengembangan Media Video Animasi Berbasis
plotagon dan Capcut Tema 6 Subtema 4 Pembelajaran 1 untuk

Meningkatkan Hasil Belajar Kognitif Siswa Kelas 11 Sekolah Dasar”.



B.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas maka dapat diidentifikasi

permasalahan sebagai berikut:

1.

Proses pembelajaran terkesan monoton karena guru hanya terpaku pada

LKS dan buku tema siswa.

. Keterbatasan media pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar.

. Tidak ada ketertertarikan siswa dengan pelajaran yang diberikan guru.

Rendahnya hasil belajar kognitif siswa karena siswa tidak mampu

memahami materi pembelajaran.

. Tidak tersedia media video animasi dalam pembelajaran tematik

sehingga siswa tidak termotivasi untuk mnegikuti kegiatan belajar

mengajar.

Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi permasalahan di atas, maka permasalahan

dibataskan pada:

1.

Produk media yang dikembangkan yaitu media video animasi berbasis

plotagon dan capcut.

. Pengembangan produk ‘terbatas ‘pada materi--tema ‘6 ‘subtema 4

pembelajaran 1 pada siswa kelas 11.SD.
Hasil pengembangan digunakan untuk mengetahui peningkatan hasil

belajar kognitif siswa.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang dipaparkan rumusan masalah pada
penelitian ini adalah:

1. Bagaimanakah tingkat kevalidan dan kelayakan media video animasi
berbasis plotagon dan capcut tema 6 subtema 4 pembelajaran 1 untuk
kelas 11 Sekolah Dasar?

2. Apakah media pembelajaran animasi berbasis plotagon dan capcut tema
6 subtema 4 pembelajaran 1 dapat meningkatkan hasil belajar kognitif
pada siswa kelas Il Sekolah Dasar?

E. Tujuan Penenelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan dari penelitian
ini adalah:

1. Mengembangkan dan menghasilkan produk media pembelajaran
animasi berbasis plotagon dan capcut tema 6 subtema 4 pembelajaran
1 yang valid dan layak digunakan dalam pembelajaran.

2. Mengetahui peningkatan hasil belajar kognitif siswa dari penggunaan
media animasi berbasis plotagon dan capcut tema 6 subtema 4
pembelajaran 1 yang-digunakan dalam pembelajaran.

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:



1. Tujuan
Tujuan dari pembuatan media pembelajaran animasi berbasis plotagon
dan capcut untuk menambah wawasan dan membantu pemahaman
peserta didik terhadap materi tema 6 subtema 4 pembelajaran 1.

2. Sasaran
Media pembelajaran animasi berbasis plotagon dan capcut diberikan
kepada peserta didik kelas 11 SD.

3. Fungsi media Video Animasi
a. Meningkatkan kemampuan berfikir siswa
b. Memudahkan peserta didik dalam memahami materi
c. Memberikan ketertarikan dalam belajar
d. Memberikan pembelajaran yang bermakna.

4. Video Animasi Plotagon
Video animasi plotagon dibuat dari aplikasi plotagon dan nantinya
akan diedit dalam aplikasi capcut. Aplikasi plotagon dapat diunduh
salah satunya melalui playstore pada gawai android. Sajian yang ada
pada aplikasi plotagon adalah beberapa tokoh animasi dan latar
belakang suasana yang bermacam=macam.

5. Tampilan video
Pada video animasi yang dibuat dari aplikasi plotagon ini berisi
beberapa tokoh yang memiliki peran masing-masing. Terdapat peran
guru dan anak-anak. Menariknya dalam video tersebut tokoh guru

berisi suara asli dari guru sehingga siswa akan lebih tertarik karena



ada tampilan guru mereka dalam bentuk animasi. Tokoh animasi guru
akan  memberikan  penjelasan-penjelasan  mengenai  materi
pembelajaran selayaknya kegiatan tatap muka, ditambahkan pula
beberapa gambar pendukung materi.
G. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini akan menghasilkan produk berupa video animasi
pada materi tema 6 subtema 4 pembelajaran 1 yang tervalidasi dan
teruji kepraktisannya. Selain menghasilkan produk untuk membantu
dalam proses belajar mengajar, penelitian ini dapat juga digunakan
untuk kreativitas dan inovasi bagi guru dalam bidang media
pembelajaran, serta penelitian ini juga dapat bermanfaat sebagai
rujukan bagi penelitian selanjutnya.
2. Manfaaat Praktis
Manfaat praktis dalam penelitian ini diperuntukkan bagi beberapa
pihak, berikut ini penjabarannya:
a. Bagi akademik, diharapkan hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan
referensi untuk media pembelajaran.
b. Bagi guru Sekolah Dasar diharapkan hasil penelitian ini dapat
membantu guru dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar.
c. Bagi peneliti lainnya, penelitian ini diharapkan dapat menjadi

referensi dalam penelitian lanjutan.



H. Definisi Operasional

1. Media video animasi berbasis plotagon dan capcut tema 6 subtema 4
pembelajaran 1 merupakan alat bantu pembelajaran berbentuk audio
visual berupa video yang terdapat tokoh animasi guru yang memberikan
penjelasan materi pembelajaran dan dapat diakses melalui link aplikasi
youtube yang didalamnya memuat materi pembelajaran yang
terintegrasi dengan kemampuan mata pelajaran Bahasa Indonesia,
matematika dan SBdP, yaitu pembahasan penggunaan tanda tanya
dalam kalimat tanya, perbandingan berat dua benda, dan kreasi dari
bahan buatan dengan harapan mampu meningkatkan hasil belajar
kognitif siswa.

2. Hasil belajar kognitif mengarah pada perubahan belajar yang diukur
dari kemampuan peserta didik dalam memahami, mengingat, berfikir,
dan mencatat materi yang telah dipelajari dan dapat menguasai ilmu
pengetahuan yang sudah dipelajari. Pengembangan media video
animasi berbasis plotagon dan capcut tema 6 subtema 4 pembelajaran 1
ini mengukur hasil belajar kognitif dengan ranah kognitif yang diukur
yaitu C1 (pengetahuan), C2 (pemahaman), dan C3 (penerapan), yang di

ukur-menggunakan soal tes (pretest.dan post test).



