Vol. 4. No. 1 Januari 2025
e-ISSN: 2809-7998 p-ISSN: 2809-8005

JUPEIS: Jurnal Pendidikan dan limu Sosial
https://jurnal.jomparnd.com/index.php/jp

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi Pada Materi
Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas X Di SMA Negeri 1 Suwawa

Intan Permatasari’, Jusna Ahmad?, Febriyanti®, Wirnangsi Din. Uno*,
Masra Latjompoh®, Herinda Mardin®
2345%niversitas Negeri Gorontalo, JIn. Prof. Ing. B.J. Habibie, Moutong, Kec. Tilongkabila,
Kabupaten Bone Bolango, Gorontalo 96119
Email: raisalgazalibulukumba68@gmail.com **

1

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui dan mendeskripsikan validitas, kepraktisan serta hasil
belajar Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Animasi Pada Materi Klasifikasi Makhluk
Hidup di SMA Negeri 1 Suwawa. Penelitian ini tergolong pada penelitian pengembanagan dengan model
yang digunakan adalah ADDIE dengan uji coba pada 20 peserta didik dikelas X SMA Negeri 1 Suwawa.
Hasil pada penelitian ini menunjukan bahwa (1) Uji validitas media berdasarkan persentase
memperoleh nilai sebesar 90,19% (Sangat Layak), dan Uji validitas materi berdasarkan persentase
memperoleh nilai sebesar 80.83% (Layak), (2) Uji kepraktisan terdiri respon peserta didik dan guru. Uji
respon peserta didik berdasarkan persentase meperoleh nilai 89,41%, Uji respon guru memperoleh nilai
96,66% (Sangat Baik), (3) Uji hasil belajar diperoleh dari hasil tes belajar peserta didik melaui evaluasi
Preetest dan Posttes, berdasarkan skala N-Gain memperoleh nilai sebesar 0.6 (Efektif). Berdasarkan
uraian seluruh nilai persentase validasi dan uji coba membuktikan bahwa Media Pembelajaran
Berbasis Video Animasi Pada Materi Klasifikasi Makhluk Hidup di SMA Negeri 1 Suwawa yang
dikembangkan telah memenuhi kriteria valid, praktis serta efektif sehingga dapat atau layak digunakan
pada pembelajaran biologi materi klasifikasi makhluk hidup.

Keywords: Klasifikasi makhluk hidup, Media pembelajaran, Video animasi

PENDAHULUAN signifikan sebagai dampak dari
Pendidikan adalah faktor yang sangat  pengembangan bidang ilmu pengetahuan dan
penting dalam  pembangunan  bangsa.  teknologi, oleh karena itu guru sebagai ujung

Pendidikan merupakan upaya sadar dan  tombak pelaksana pendidikan diharapkan

terencana yang membentuk lingkungan belajar
serta proses pengajaran sehingga mendorong
peserta didik secara aktif untuk dapat
mengembangkan potensinya. Salah satu fungsi
Pendidikan yaitu dapat membantu peserta
didik dalam pengembangan bakat dan minat
yang memungkinkan peserta didik untuk lebih
beradaptasi dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi yang saat ini telah
menjadi perubahan dalam aspek dunia
pendidikan (Hoiroh & Isnawati, 2020).

Sistem pendidikan di indonesia saat ini

sedang mengalami  pergeseran  secara

dapat lebih kreatif dan inovatif serta mandiri
dalam melaksanakan pembelajaran khususnya
dalam pemanfaatan media pembelajaran.
Metode dan strategi mengajar guru harus
menyesuaikan karena kemajuan teknologi dan

ilmu pengetahuan yang sangat pesat.
Pengembangan pembelajaran menggunakan
teknologi merupakan upaya untuk

meningkatkan kualitas proses pembelajaran
salah satunya dengan menggunakan media
pembelajaran (Kurniawati & Nita, 2018).
Media pembelajaran merupakan segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk
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menyalurkan  pesan  pengirim  Kkepada
penerima, sehingga dapat merangsang pikiran,
perasaan, perhatian, dan minat peserta didik
untuk belajar. Fungsi media pembelajaran
diantaranya : 1) Menyampaikan informasi
dalam proses belajar mengajar, 2) Melengkapi
dan memperkaya informasi dalam kegiatan
belajar mengajar, 3) Mendorong motivasi
belajar, 4).Menambah variasi dalam penyajian
materi 5) Menambah pengertian nyata tentang

suatu  pengetahuan dalam pembelajaran
(Yuanta, 2020).

Biologi  merupakan  ilmu  yang
mempelajari tentang makhluk hidup dan

lingkungannya, yang dikaitkan dengan fakta,
konsep dan hubungan antar konsep yang
saling terkait sehingga dalam
membelajarkannya perlu didukung oleh media
pembelajaran  yang sesuai.  Klasifikasi
makhluk hidup adalah salah satu materi
pembelajaran  Biologi kelas X  yang
mempelajari tentang ciri-ciri makhluk hidup
dan cara mengklasifikasikan makhluk hidup
berdasarkan kesamaan ciri yang dimiliki.
Berdasarkan hasil observasi awal di SMA
Negeri 1 Suwawa dengan mewawancarai
salah satu guru biologi, diperoleh fakta bahwa
peserta didik kesulitan dalam melakukan
penggolongan makhluk hidup, apalagi untuk
kelompok makhluk hidup yang belum pernah
ditemui peserta didik, sehingga peserta didik
merasa bosan cenderung menghayal pada saat
guru menjelaskan. Hal ini disebabkan oleh
kegiatan pembelajaran di dalam kelas yang
masih kurang inovatif bagi peserta didik.
Guru dituntut untuk mengembangkan
suatu media yang dapat menyajikan gejala-
gejala atau fenomena-fenomena yang dapat
menarik minat peserta didik untuk belajar dan

melatih kemampuan peserta didik. Salah
satunya dengan  menggunakan  video
pembelajaran. Media pembelajaran berbentuk
video yang digunakan dalam proses
pembelajaran untuk menyalurkan pesan,
pengetahuan, keterampilan, dan sikap serta
dapat merangsang pikiran, perhatian dan
kemampuan peserta didik dalam belajar.
Media pembelajaran ini mengkombinasikan
beberapa bentuk media, seperti audio, video,
animasi dan teks. Keberadaan media
pembelajaran yang masih kurang dan belum
inovatif yang digunakan oleh guru di dalam
kelas menjadi salah satu penyebab peserta
didik menjadi malas mendengarkan guru,
sedangkan peserta didik dituntut untuk paham
akan materi yang disampaikan oleh guru yang
tentunya hal ini dapat berdampak pada tidak
tercapainya tujuan pembelajaran yang di
harapkan (Mustafa, 2021).

Situasi pembelajaran yang
menyenangkan merupakan salah satu aspek
yang harus dipenuhi untuk mewujudkan
pembelajaran yang efektif dan
menyenangkan. Media pembelajaran perlu
dipersiapkan guru sebagai penunjang kegiatan
pembelajaran, sehingga mempermudah tugas
guru dalam memberi pelajaran serta
mempermudah peserta didik menyerap dan
memahami pelajaran yang telah disampaikan.
Selain itu, bahan ajar atau media
pembelajaran juga berperan sangat penting
dalam membentuk karakter bagi peserta didik
(Mamu et al., 2023). Upaya meningkatkan
hasil belajar peserta didik, penggunaan media
pembelajaran berupa video harus
dipersiapkan dengan kreatif dan menarik.
Salah satu jenis video pembelajaran yang
cocok untuk diterapkan pada peserta didik
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adalah media pembelajaran yang berbasis
audio visual yang dapat di kembangkan dalam
proses belajar mengajar.

Oleh karena itu, keterlibatan guru dalam
mengajar peserta didik memiliki dampak yang
penting terhadap aktivitas belajar peserta
didik, sehingga untuk mewujudkan hal
tersebut maka di perlukan suatu alat bantu
atau media untuk menunjang  proses
pembelajaran  salah  satunya  dengan
memanfaatkan media pembelajaran berbasis
terknolgi berupa video animasi. Berdasarkan
uraian yang telah dikemukakan, maka peneliti
akan melakukan penelitian pengembangan
yang  berjudul Media
Pembelajaran Berbasis Video Animasi Pada
Materi Klasifikasi Makhluk Hidup Kelas X di
SMA Negeri 1 Suwawa.

“Pengembangan

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini merupakan penelitian
Pengembangan atau Research and
development (R&D). R&D merupakan suatu
penelitian yang menghasilkan produk dalam
bidang pendidikan. Penelitian ini
menggunakan model pengembangan ADDIE,
tahapan atau prosedur pada penelitian meliputi
tahapan analisis (Analysis), perancangan
(Desing), pengembangan  (Develpoment),
implementasi ~ (Implementation),  evaluasi
(Evaluation). Metode dan model ini dipilih
karena bertujuan untuk menghasilkan produk
berupa media pembelajaran video animasi.

Penelitian ini dilaksanakan di SMA
Negeri 1 Suwawa, berlangsung sejak bulan
November-April 2024. Metode penelitian
yang digunakan dalam pengembangan ini
mengacu pada model ADDIE yang terdiri dari
lima tahap, yaitu analysis (analisis), design

(desain),  development (pengembangan),
implementation (implementasi), dan
evaluation (evaluasi). Penelitian ini dibatasi
hanya sampai pada tahap Development
(Pengembangan), karena tujuan penelitian ini
hanya  sebatas  mengembangkan  dan
menghasilkan produk  suatu media
pembelajaran yang valid dan praktis
dikarenakan  keterbatasan  waktu  dan
pembatasan penelitian, maka pada penelitian
ini tahap implementasi tidak digunakan
karena implementasi untuk uji efektif suatu
produk yaitu pada skala besar.
1.Analisis

Analisis pendahuluan memiliki tujuan
untuk memperoleh informasi yang relevan
tentang proses pembelajaran biologi di
lingkungan sekolah. Ketersediaan sumber
belajar dan media pembelajaran yang
digunakan, serta kondisi Peserta didik selama
proses pembelajaran berlangsung. Data yang
diperoleh dalam analisis pendahuluan ini
diperoleh melalui wawancara dengan guru
biologi di SMA Negeri 1 Suwawa.
2. Desain Produk

Pada tahap perencanaan ini dilakukan
desain media pembelajaran berupa media
pembelajaran berbasis animasi. Terdapat
beberapa langkah dalam merancang media
pembelajaran multimedia berbasis animasi
yaitu, menentukan desain tampilan, seperti
warna latar belakang, jenis tulisan, ukuran
tulisan, dan materi yang akan disajikan dalam
media pembelajaran. Penggunaan latar
belakang dan tulisan harus menarik, dengan
tujuan memberikan kesan yang
menyenangkan bagi Peserta didik saat
memulai kegiatan pembelajaran pada saat
menggunakan media pembelajaran.
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3. Pengembangan

Pengembangan dalam model ADDIE
berisi kegiatan realisasi rancangan produk
dalam hal ini adalah media pembelajaran.
Tahap ini bertujuan untuk menghasilkan
media  pembelajaran  berbasis  animasi.
Kegiatan-kegiatan yang dilakukan pada tahap
ini  yaitu melakukan validasi media
pembelajaran video animasi kepada ahli
materi dan ahli media, setelah itu melakukan
revisi produk jika produk yang dikembangkan
masih diperlukan perbaikan, selanjutnya
melakukan uji coba skala terbatas untuk
mengetahui respon peserta didik.
a. Validasi Produk

Produk media pembelajaran berbasis
video animasi yang dikembangkan tersebut
kemudian divalidasi oleh validator ahli dan
validator materi. Pada langkah ini akan
diperoleh nilai dan kategori video animasi dari
hasil penilaian video animasi oleh ahli materi
dan ahli media. Adapun tujuan dari validasi
ini  yaitu untuk memperoleh penilaian,
masukan dan saran untuk perbaikan dan
penyempurnaan video animasi sehingga akan
diperoleh produk yang layak diuji cobakan.
b. Revisi Video Animasi

Masukan dan pendapat yang diberikan
oleh tim validator selama proses uji validasi
akan digunakan sebagai dasar untuk
melakukan perbaikan atau revisi awal pada
produk media pembelajaran berbasis video
animasi. Setelah dilakukan revisi, akan
dihasilkan produk akhir yang telah dianggap
pantas untuk diterapkan dalam proses
pembelajaran.
c. Uji Coba Produk

1) Uji Coba Skala Terbatas

Pelaksanaan pengujian dilakukan pada
kelas XF di SMAN 1 Suwawa dengan
menggunakan model One Grup Pretest-
Posttest Design. Model One Grup Pretest-
Posttest Design vyaitu eksperimen yang
dilakukan pada satu kelas saja tanpa
pembanding. Berikut ini merupakan tabel
desain penelitian one group pre-test and post-
test design (Sugiyono, 2010).

Tabel 1. Desain one group pretest posttest design

Pre-test Treament Post- tes
01 X 02
Keterangan:

O, = nilai pretest sebelum diberikan perlakuan

O, = nilai posttest sesudah diberikan perlakuan

X = perlakuan dengan menerapkan media
pembelajaran

2)Subjek Uji Coba

Uji coba akan dilakukan skala terbatas
yaitu dengan cara menggunakan kelas kecil
yaitu kelas X SMA Negeri 1 Suwawa
berjumlah 20 peserta didik. Instrumen
Pengumpulan Data menggunakan: Lembar
wawancara, Lembar Validasi, Angket Respon
Peserta Didik dan Guru, dan Instrumen tes
materi klasifikasi makhluk hidup.

Teknik Analisis Data
a. Analisis Uji Validitas

Data yang diperoleh dari lembar
penilaian oleh validator dengan menggunakan
perhitungan skala Likert. Skala Likert
digunakan untuk  menganalisis lembar
penilaian dari ahli materi dan ahli media.

Tabel 2 Skor skala likert

Penilaian Kriteria
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup Baik
2 Kurang Baik
1 Tidak Baik

Sumber: Oktaviara & Pahlevi (2019)
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Pemberian nilai persentase dengan cara:

Jumlah skor total validasi

Persentase Validitas = x 100%

Y.Skor Tertinggi

b. Analisis Uji Kepraktisan

Saat uji coba terbatas peserta didik
diberikan angket untuk mengetahui respon
dari peserta didik. Analisis uji kepraktisan
berdasarkan angket respon guru dan peserta
didik yang digunakan untuk mengukur
pendapat peserta didik dan guru terhadap
media pembelajaran berbasis video animasi
pada materi klasifikasi makhluk hidup. Data
yang diperoleh berdasarkan angket respon
terhadap media pembelajaran  dianalisis
dengan menggunakan statistik deskriptif, yaitu
menghitung presentase tentang pernyataan
yang diberikan. Adapun rumus yang
digunakan untuk menghitung respon Peserta
didik dan guru yaitu:

Y. Skor setiap aspek

Persentase = > x 100%

skor maksimal

c. Analisis Tes Hasil Belajar (THB)

Analisis hasil belajar diperoleh dengan
menentukan ketuntasan belajar peserta didik
yang dapat dihitung dengan menggunakan
persamaan sebagai berikut:

_ jumlah skor yang diperoleh siswa

THB jumlah skor maksimal x 100

Evektivitas dari penggunaan media
pembelajaran video animasi yang
dikembangkan diambil melalui data hasil

pretest dan postest yang kemudian dihitung
menggunakan uji N-Gain dengan rumus
(Solihah et al., 2022):

skor postest — skor pretest

N = Gain = 100 — skor pretest
HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil pada penelitian ini berupa sebuah
media pembelajaran berbasis video animasi
pada materi klasifikasi makhluk hidup dalam

penelitian ini  penulis memperoleh hasil
validitas, kepraktisan dan hasil belajar peserta
didik dari video pembelajaran animasi yang
telah dikembangkan. Analisis data yang
digunakan yakni deskriptif kualitatif dan
deskriptif kuantitatif, analisis data kualitatif
digunakan untuk mendeskripsikan hasil
observasi awal sebelum mendesain video
animasi, dan saran- saran dari validator.
Sedangkan, analisis data  kuantitatif
digunakan untuk melihat tingkat kevalidan
video animasi yang telah dinilai oleh
validator, hasil respon peserta didik dan guru,
hasil aktivitas Peserta didik, serta hasil pretest
dan posttest.
Tahap Analisis
a. Analisis Pendahuluan

Analisis pendahuluan dilakukan dengan
terlebih dahulu mengetahui media
pembelajaran yang digunakan dalam proses
belajar mengajar. Analisis pendahuluan
dilakukan dengan melakukan observasi
pembelajaran biologi di kelas dan wawancara
dengan guru biologi di SMA Negeri 1
Suwawa. Hasil observasi dan wawancara
pada tahap ini akan ditentukan media
pembelajaran yang perlu dikembangkan
untuk membantu peserta didik belajar.
b. Analisis Karateristik Peserta didik

Berdasarkan  hasil  observasi dan
wawancara yang dilakukan di SMA Negeri 1
Suwawa, analisis karakteristik peserta didik
dilakukan untuk melihat karakteristik peserta
didik terhadap media pembelajaran biologi.
Peneliti melakukan kajian pustaka mengenai
karakteristik peserta didik
pembalajaran serta melakukan wawancara
dengan guru. Hasil dari analisis karakteristik
peserta didik akan digunakan untuk

selama
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menentukan metode media pembelajaran yang

tepat selama pembelajaran.

c. Analisis Materi
Analisis materi

untuk  pemilihan

pelajaran dilakukan
materi  esensial  dari
keseluruhan materi suatu pelajaran yang
merupakan materi pelajaran minimal yang
harus di kuasai dan dimiliki dalam proses
pelajaranya. Hasil analisis materi digunakan
agar peserta didik dapat memahami fakta dan
prinsip-prinsip yang ada dalam pembelajaran.
Tahap Pengembangan

a. Desain Produk

Tahap ini dilakukan proses pembuatan
media pembelajaran sesuai dengan flowchart
dan storyboard yang telah dibuat sebelumnya.
Pembuatan media pembelajaran ini dimulai
dengan mendesain tampilan media
pembelajaran.

1) Pembuatan (assembly)

Tahap ini dilakukan proses pembuatan
media pembelajaran sesuai dengan flowchart
dan storyboard yang telah dibuat sebelumnya.
Secara garis besar media pembelajaran ini
terdiri dari tujuan pembelajaran dan isi materi.
Adapun hasil pembuatan media pembelajaran
berbasis animasi adalah sebagai berikut:

a) Tampilan Awal

Tampilan awal adalah tampilan yang
terlinat ketika video dijalankan.

Tampilan awal dapat dilihat pada gambar 1.

akan

Gambar 1. Tampilan awal video
b) Tampilan Tujuan Pembelajaran

Tampilan tujuan pembelajaran adalah
tampilan yang memuat tujuan pembelajaran
yang akan di bahas. Tampilan tujuan
pembelajaran dapat di lihat pada gambar
gambar 2.

Gambar 1. Tampilan tujuan pembelajaran
c) Tampilan Pengenalan Materi Awal
Tampilan pengenalan materi
adalah tampilan yang memuat salah satu
contoh tata cara pengklasifikasian pada
kehidupan sehari-hari. Tampilan dapat di lihat
pada gambar 3

awal

Gambar 3. Tampilan pegenalan materi awal
d) Tampilan Isi Materi
Tampilan materi adalah tampilan yang
memuat materi dari setiap sub materi yang
akan dibahas pada setiap video. Tampilan
dapat di lihat pada gambar 4.

= = [ =1
G

a

Gambar 4. Tampilan isi materi
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e) Ukuran Video Animasi

Pembuatan video animasi memiliki
ukuran video 1920 x 1080 pixel dengan durasi
video 23 menit sudah termasuk sampul dan
bagian penutup.
f) Tipografi

Jenis huruf yang digunakan dalam
media pembelajaran
menggunakan  jenis montserrat.
Penggunaan huruf agar dapat memperjelas isi
media pembelajaran dan juga dapat
memperindah video animasi yang
dikembangkan agar menarik peserta didik
untuk belajar.
Tahap Validasi dan Revisi Produk
1. Revisi Produk

Hasil validasi oleh para ahli berisi saran
atau masukan yang dapat dijadikan acuan
untuk  memperbaiki Media pembelajaran
berbasis animasi materi klasifikasi makhluk
hidup yang telah dikembangkan. Berikut revisi
hasil validasi sebelum dan sesudah divalidasi
oleh validator dapat dilihat pada Tabel 5.
berikut ini
a. Validasi media

video animasi ini
huruf

Validasi Media
[0)
100 . % 6
80
60
40
20
O T T
Aspek Teks, Media Manfaat
Audio, dan
Visual

Gambar 5. Validator media terhadap video
animasi
Keterangan Aspek :
Aspek 1 : Aspek Teks,audio,dan visual
Aspek 2 : Aspek Media
Aspek 3 : Aspek Manfaat

Presentase keidealan produk video
animasi  untuk setiap aspek maupun
keseluruhan yang akan dilihat pada Gambar
5, dimana aspek yang harus dipenuhi video
animasi agar menjadi layak digunakan yaitu :
Aspek Teks, audio, dan visual, Aspek Media,
dan Aspek manfaat. Berdasarkan uji validitas
olen validator pada aspek 1) aspek
teks,audio,dan visual diperoleh nilai 96,36%
dengan kategori sangat valid, dari Aspek 2)
yaitu aspek media diperoleh nilai 87,57%
dengan kategori sangat valid, pada aspek 3)
yaitu aspek manfaat diperoleh nilai 86,66%
dengan kategori sangat valid. Berdasarkan
hasil tersebut terlihat bahwa persentase
keseluruhan aspek dari penilaian validator
ahli media berada pada 81%-100% termasuk
dalam kategori sangat valid.
2.Validasi Materi

Validasi materi memuat isi materi yang
terdapat dalam video animasi. Berikut hasil
validasi terhadap isi media pembelajaran
yang dikembangkan dapat di lihat dari grafik
berikut.

Validasi Materi

100
80 80.

| Validasi
Materi

Gambar 6. Validator materi terhadap video
animasi
Keterangan :
Aspek 1 : Aspek Pembelajaran
Aspek 2 : Aspek Materi
Aspel 3 : Aspek Manfaat
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Berdasarkan uji validitas materi video
Animasi  untuk setiap aspek maupun
keseluruhan yang akan dilihat pada Gambar 6,
dimana aspek materi yang harus dipenuhi
video animasi agar menjadi layak digunakan
yaitu : Aspek pembelajaran, Aspek materi,
dan Aspek Manfaat. Berdasarkan uji validitas
oleh validator ahli matei pada aspek 1) aspek
pembelajaran diperoleh nilai 82,50% dengan
kategori sangat valid, dari Aspek 2) yaitu
aspek materi diperoleh nilai 80,00% dengan
kategori sangat valid, pada aspek 3) yaitu
aspek manfaat diperoleh nilai 80,00% dengan
kategori sangat valid. Berdasarkan hasil
tersebut terlihat bahwa persentase keseluruhan
aspek dari penilaian validator ahli materi
berada pada 61%-100% termasuk dalam
kategori valid.

Adapun aspek yang dinilai oleh validator
1 (ahli media) adalah desain teks,audio,visual,
desain media, dan desain manfaat. Sedangkan
aspek penilaian yang dinilai oleh validator 2
(ahli materi adalah) adalah kelayakan isi
materi, aspek pembelajaran, dan manfaat.
Berikut merupakan hasil penilaian validator 1
dan 2 terhadap video pembelajaran berbasis
animasi materi klasifikasi makhluk hidup.

Validasi Video Animasi

100 ~
80 A
60 -
40 A
20

0 T 1

Validator 1 (Ahli Validator 2 (Ahli
Media) Materi)

Gambar 7. Penilaian validator terhadap video
animasi

Berdasarkan penilaian validator
terhadap video animasi yang di lakukan oleh
validator 1 (ahli media) sebesar 90,19%
berada pada kategori sangat valid. Sedangkan
hasil validasi materi yang di lakukan validator
materi 2 (ahli matei) sebesar 80,83% berada
pada kategori valid. Hal ini menunjukan
bahwa media pembelajaran berbasis animasi
pada materi klasifikasi makhluk hidup layak
di gunakan dalam proses pembelajaran.
Hasil Analisis Kepraktisan Video Animasi
a. Hasil Respon Peserta Didik

Hasil peserta didik yang
dilakukan untuk mendapatkan salah satu nilai
kepraktisan ~media pembelajaran  yang
diimplementasikan di  SMA  Negeri 1
Suwawa. Respon peserta didik terhadap
proses pembelajaran dengan menggunakan
media  pembelajaran  berbasis  animasi
mendapatkan respon positif dari peserta didik.
Berdasarkan penelitian terhadap respon
peserta didik ketika uji coba  dilakukan
dengan memberikan angket respon kepada 20
peserta didik sebagai responden menyatakan

respon

bahwa media yang dikembangkan disenangi
dan merupakan hal yang baru bagi peserta
didik.

Keterangan:

Aspek 1 Saya dapat menggunakan
media  pembelajaran ini
dengan mudah

Aspek 2 Tampilan media ini menarik

Aspek 3 Penyampaian materi dalam
media  berkaitan  dengan
kehidupan sehari-hari

Aspek 4 Dengan adanya media
mendukung  saya  untuk
menguasai materi klasifikasi
makhluk hidup

Aspek 5 Materi yang disediakan dalam
media ini mudah di pahami

Aspek 6 Materi dalam media ini
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mudah di ingat

Bahasan yang digunakan
dalam media pembelajaran
memudahkan saya
memahaminya

Gambar animasi yang
disajikan  sesuai  dengan
materi sehingga mudah untuk
dipahami

Saya merasa lebih mudah
belajar dengan menggunakan
media ini

Media membuat
termotivasi dalam belajar
Pembelajaran menggunakan
video animasi sangat menarik
dan menyenangkan

Media video animasi
menambah rasa ingin tahu
saya untuk  mempelajari
materi klasifikasi makhluk
hidup

Aspek 7

Aspek 8

Aspek 9

Aspek 10 saya

Aspek 11

Aspek 12

Hasil penilaian angket respon peserta
didik yang diisi oleh 20 peserta didik kelas XF
di SMA Negeri 1 Suwawa dipeoleh skor pada
aspek 1) 90%, Aspek 2) 94%, Aspek 3) 89%,
Aspek 4) 89%, Aspek 5) 86%, Aspek 6) 84%,
Aspek7) 95%, Aspek 8) 91%, Aspek 9) 93%,
Aspek 10) 84%, Aspek 11) 93%, Aspek 12)
88%. Respon peserta didik terhadap video
animasi yang digunakan termasuk pada
kategori sangat baik untuk digunakan, pada
rentang skor 86%-100%.

Keterangan :

Aspek 1 Kejelasan visual

Aspek 2 Mencantumkan media
pembelajaran dalam bentuk
teks dan gambar

Aspek 3 Gambar ditampilkan
mencontohkan

Aspek 4 Keserasian pemilihan warna
background dengan  teks
gambar

Aspek 5 Kejelasan materi

Aspek 6 Materi Klasifikasi makhluk

hidup  tersusun secara
sistematis

Aspek 7 Ketepatan  judul media
dengan materi

Aspek 8 Kesesuaian ~ gambar  dan
animasi dengan materi

Aspek 9 Rumusan kalimat komunikasi
interaktif

Aspek 10 Menggunakan bahasa yang
sesuai dengan bahasa
indonesia

Aspek 11 Tulisan dalam media terlihat
jelas atau terbaca

Aspek 12 Media mudah di pahami

Berdasarkan hasil analisis angket

respon guru dan peserta didik terhadap media
pembelajaran  berbasis animasi  materi
klasifikasi makhluk hidup pada kelas XF
diperoleh nilai rata-rata respon peserta didik
dari seluruh aspek yang diamati sebesar
89,41%. Sedangkan hasil penilaian angket
respon oleh guru terhadap video animasi
memeperoleh nilai sebesar 96,66%. Mengacu
pada skala likert, penilaian angket respon
Peserta didik dan guru termasuk dalam
kategori sangat praktis. Kriteria sangat praktis
berada berada pada presentase nilai 81%-
100%.
b. Analisis Hasil Belajar

Analisis hasil belajar dilakukan untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar peserta
didik dengan mengisi soal pretest sebelum
menggunakan media video dan posttest
sesudah menggunakan bahan media video.

Hasil evaluasi berdasarkan nilai dari
pretest dan postest kelas XF dapat dilihat
bahwa nilai dari pretest peserta didik masih
belum bisa memenuhi standar KKM 70
dengan nilai terendah 10 dan nilai tertinggi
40. Sedangkan pada nilai posttest lebih dari
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50% tuntas dengan nilai terendah 50 dan nilai
tertinggi 90.
Tabel 1. Analisis N-Gain pada uji coba

terbatas
Responden Nilai rata- Nilai rata- Nilai rata- Kategori
rata rata rata N-
Pretest  Posstest Gain
20 20,5 69,5 0,60 Efektif

Analisis nilai N-Gain uji coba terbatas
Video animasi diperoleh hasil belajar sebelum
(pretest) yaitu 20,5 dan setalah pembelajaran
(posstest) yaitu 69,5 Jumlah nilai rata-rata
hasil belajar peserta didik termasuk kategori
efektif dengan nilai score N-Gain yaitu 0,60.

Berdasarkan hasil penelitian
pengembangan dan uji coba terbatas media
berbasis animasi pada materi Klasifikasi
makhluk hidup yang dilaksanakan di SMA
Negeri 1 Suwawa di kelas XF dengan jumlah
peserta didik yaitu 20 orang yang akan
dibahas dalam tiga cakupan pembahasan
berdasarkan tujuan penelitian yaitu Validitas
media pembelajaran, Kepraktisan media
pembelajaran, dan Hasil belajar peserta didik.
1. Validitas

Kevalidan media pembelajaran
didapatkan dari hasil validitas yang dilakukan
pada tahap pengembangan.  Validitas
dilakukan oleh validator sehingga
menghasilkan media pembelajaran yang
sesuai dengan kritik dan saran dari kedua
validator. Analisis validasi telah dinilai
melalui aspek-aspek yang telah ditentukan
sebelumnya yang menjadi tolak ukur dalam
menentukan kriteria validasi sehingga dapat
dihasilkan media pembelajaran yang baik.
Hasil validasi oleh validator media yaitu aspek
yang di nilai aspek teks,audio, dan visual,
aspek media, dan aspek manfaat meperoleh
nilai 90,19% dengan kriteria sangat layak.

Validasi oleh ahli materi yaitu aspek yang di
nilai aspek pembelajaran, aspek materi, dan
aspek manfaat memperoleh nilai 80,83%.
Adapun komentar dan saran dari setiap
validator akan digunakan untuk
penyempurnaan produk media pembelajaran
berbasis animasi pada materi Klasifikasi
makhluk hidup.

Hasil dari validasi materi berada pada
rentang skor 61%-80% termasuk dalam
kategori valid. Hasil validasi sejalan dengan
hasil penelitian yang sudah dilakukan oleh
(Wuryanti & Kartowagiran, 2016) dimana
kriteria suatu produk dapat dikatakan valid
jika rata-rata skor <80% atau berada pada
kategori minimal valid. Selanjutnya validasi
madia berada pada rentang skor 81%-100%.
Hal ini sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh (Khayati & Raharjo, 2020)
bahwa validitas berada dalam kategori sangat
valid jika berada pada interval 81%-100%.

Setelah dilakukan perbaikan terhadap
media pembelajaran maka dilakukan uji
kepraktisan terhadap penggunaan media.
Untuk mengukur kriteria kepraktisan media
pembelajaran digunakan parameter respon
peserta didik dan guru.

2. Hasil Pengamatan Angket
Peserta Didik dan Guru
Angket respon peserta didik dan guru

adalah instrument yang digunakan untuk
mengukur  tanggapan terhadap  media
pembelajaran. Angket respon bertujuan untuk
menentukan dan menyimpulkan respon
peserta didik dan penilain guru terhadap
media pembelajaran video animasi pada
materi klasifikasi makhluk hidup. Angket
respon peserta didik diberikan kepada peserta

Respon

didik pada akhir pertemuan pembelajaran

25



https://jurnal.jomparnd.com/index.php/jp

JUPEIS: Jurnal Pendidikan dan limu Sosial
https://jurnal.jomparnd.com/index.php/jp

Vol. 4. No. 1 Januari 2025
e-ISSN: 2809-7998 p-ISSN: 2809-8005

ketika peserta didik selesai menggunakan
media  pembelajaran.  Angket tersebut
digunakan untuk mengetahui respon serta
saran untuk mengetahui tingkat kepraktisan
terhadap media pembelajaran yang telah
dikembangkan.

Hasil analisis respon peserta didik
terhadap kegiatan pembelajaran  setelah
menggunakan media pembelajaran berbasis
animasi  pada materi Klasifikasi makhluk
hidup memperoleh nilai 89,41%, sedangkan
penilaian oleh guru memperoleh nilai 96,66%.
Dapat diartikan bahwa media pembelajaran
berbasis animasi pada materi Klasifikasi
makhluk hidup telah memenuhi aspek
kepraktkisan dan termasuk dalam kategori
sangat baik. Hal ini sesuai dengan pendapat
(Kartini & Putra, 2020) dimana kriteria
interpretasi angket respon peserta didik dan
guru sangat baik jika berada pada rentang nilai
86%-100%.

3. Hasil Belajar

Mengetahui tes hasil belajar peserta
didik dilakukan dengan memberikan pretest
pada awal pembelajaran dan diberikan posttest
pada akhir pembelajaran. Hal ini bertujuan
untuk melihat sejauh mana perkembangan
kognitif yang ada pada peserta didik terhadap
materi yang diajarkan. Hal ini sejalan dengan
apa yang dikatakan oleh (Nurrita, 2018)
bahwa proses belajar mengajar yang didahului
dengan menggunakan metode Pre-test dan
diakhiri dengan Post-test bertujuan untuk
melihat sejauh mana perkembangan kognitif
yang ada pada peserta didik dengan materi
yang akan dan sudah diajarkan. Hasil belajar
pretest menunjukkan bahwa seluruh peserta
didik tidak tuntas atau belum memenuhi nilai

KKM. Pretest diberikan sebelum

pembelajaran dimulai dengan tujuan untuk

mengetahui sampai mana pengetahuan
peserta didik terhadap materi yang akan
diajarkan.

Hasil nilai posttest menunjukkan bahwa
5 orang peserta didik belum tuntas dan 15
orang lainnya sudah tuntas yang telah
memenuhi  Kriteria  Kelulusan ~ Minimal
(KKM). Hal yang menyebabkan peserta didik
belum memenuhi nilai KKM pada hasil
posttest itu karena kemampuan peserta didik
yang berbeda-beda dalam menerima materi
yang diajarkan, Menurut (Kurniawan &
Muladi,2018) apabila peserta didik sulit
memahami materi yang disampaikan maka
tingkat pemahaman peserta didik tersebut
menjadi rendah.

Peningkatan hasil belajar berdasarkan
hasil posttest dapat dilihat bahwa terjadi
peningkatan hasil belajar peserta didik yang
dilakukan dengan menggunakan media
pembelajaran video animasi pada materi
klasifikasi makhluk hidup. Analisis N-Gain
memenuhi nilai signifikan g<0,60 termasuk
kategori efektif. Interprestasi nilai N-Gain
pada interval sor 0,3<g<0,7 berada pada
kategori efektif.

KESIMPULAN

Bersadarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan terhadap pengembangan media
pembelajaran berbasis video animasi pada

materi klasifikasi makhluk hidup kelas XF di

SMA Negeri 1 Suwawa, maka dapat

disimpulkan bahwa :

1. Validitas media pembelajaran berbasis
animasi pada materi klasifikasi makhluk
hidup ini dikatakan valid untuk digunakan
di sekolah, memperoleh kesesuain dengan
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hasil penilaian kedua validator yaitu
validator materi dengan memperoleh nilai
80,83 pada rentang nilai 61%-80% kriteria
valid, validator media memperoleh nilai
90,19 dengan rentang nilai 81%-100%
kriteria sangat valid.

2. Kepraktisan media pembelajaran berbasis
animasi sangat praktis untuk digunakan
dalam pembelajaran untuk meningkatkan
hasil belajar peserta didik pada materi
klasifikasi makhluk hidup, penilaian hasil
respon peserta didik memperoleh nilai
89,41% dan guru memperoleh nilai 96,66%
dengan rentang nilai 81%-100% dengan
kriteria sangat praktis.

3. Media pembelajaran berbasis animasi
materi Klasifikasi makhluk hidup dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik
bersadarkan nilai hasil tes hasil belajar
yang telah dilakukan sebelum pembelajaran
(pretest) dan sesudah  pembelajaran
(posttest). Nilai tertinggi pada pretest yaitu
40 sedangkan, pada postest nilai tertinggi
yaitu dengan nilai 90. Hal ini menunjukkan
adanya peningkatan hasil belajar peserta
didik sebelum dan sesudah perlakuan
dengan produk media pembelajaran
berbasis animasi. Berdasarkan hasil uji N-
Gain peningkatan hasil belajar peserta
didik memperoleh nilai 0,60 yang
tergolong pada kategori sedang/efektif.
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