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Abstract 

The purpose of this research is to develop animated video learning media for the 

subject of Civic Education material “I Like Mutual Cooperation” for grade I elementary 

school students. This media is designed to increase students' interest and strengthen their 

understanding of the material. This development research uses the ADDIE (Analysis, 

Design, Development) model with stages including material analysis, media product 

design, and development which includes validation testing. The research subjects 

involved two material experts, two media experts, and two linguists as validators. The 

validation results showed that the animated video was highly valid with an accuracy rate 

of 95% from the media expert, 86.25% from the material expert, and 85% from the 

linguist. Overall, the average validation from the three experts reached 88.75% with very 

valid criteria. This finding contributes significantly to the provision of innovative and 

relevant learning resources for thematic learning in grade I, especially in facilitating the 

understanding of the concept of gotong royong in a more interesting and effective way. 
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Abstrak 

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran video animasi 

mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan materi Aku Suka Bergotong Royong untuk 

siswa kelas I SD. Media ini dirancang untuk meningkatkan ketertarikan siswa dan 

memperkuat pemahaman mereka terhadap materi. Penelitian pengembangan ini 

menggunakan model ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan) dengan tahapan meliputi 

analisis materi, desain produk media, dan pengembangan yang mencakup uji validasi. 

Subjek penelitian melibatkan dua ahli materi, dua ahli media, dan dua ahli bahasa sebagai 

validator. Hasil validasi menunjukkan bahwa video animasi sangat valid dengan tingkat 

akurasi 95% dari ahli media, 86,25% dari ahli materi, dan 85% dari ahli bahasa. Secara 

keseluruhan, rata-rata validasi dari ketiga ahli mencapai 88,75% dengan kriteria sangat 

valid. Temuan ini berkontribusi signifikan dalam penyediaan sumber belajar yang 

inovatif dan relevan untuk pembelajaran tematik kelas I SD, khususnya dalam 

memfasilitasi pemahaman konsep gotong royong secara lebih menarik dan efektif. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Video Animasi; Aku Suka Bergotong Royong 

 

Pendahuluan  

Pendidikan memegang peranan krusial dalam membentuk masa depan individu 

dan masyarakat. Melalui pendidikan, potensi, kompetensi, dan karakter moral seseorang 

dikembangkan, yang esensial dalam menghadapi kompleksitas kehidupan (Ujud, 2023). 

Pendidikan juga dipandang sebagai fondasi penting untuk mencegah ketertinggalan 

generasi mendatang dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

menjadikannya sumber informasi utama yang memberdayakan. Dalam konteks Sekolah 

Dasar (SD), efektivitas  proses  pembelajaran  sangat dipengaruhi oleh bagaimana materi



 

 

https://jayapanguspress.penerbit.org/index.php/cetta 36 

 

disampaikan. Media pembelajaran memiliki peran signifikan dalam meningkatkan 

kualitas dan daya tarik pembelajaran di kelas. Menurut Arsyad (2019), media 

pembelajaran adalah segala bentuk alat dan bahan yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan pesan dari pendidik kepada peserta didik, sehingga merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik sedemikian rupa sehingga proses 

pembelajaran dapat berlangsung secara efektif.  

Pemanfaatan media yang tepat dapat memvisualisasikan konsep abstrak, 

membuat pembelajaran lebih interaktif, dan mengakomodasi gaya belajar siswa yang 

beragam (Smaldino et al., 2020). Salah satu jenis media yang sangat potensial untuk 

digunakan di SD adalah video animasi. Video, secara umum, merupakan media 

audiovisual yang menyajikan gambar bergerak dan suara, yang memiliki daya tarik 

tersendiri bagi anak-anak (Yuanta, 2020). Lebih spesifik lagi, animasi, dengan visualnya 

yang menarik dan dinamis, sangat cocok untuk siswa usia sekolah dasar (Afifah, 2020).  

Animasi kartun dengan warna-warni cerah dan gerakan yang hidup dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dan membuat materi pembelajaran lebih menyenangkan 

(İnal & Çağiltay, 2021). Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan video animasi dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan motivasi belajar, pemahaman konsep, dan retensi 

informasi pada siswa SD (Dewi et al., 2023; Wijaya et al., 2022). Berdasarkan wawancara 

yang dilakukan pada tanggal 21 Januari 2025 dengan seorang guru kelas I di SD Negeri 

14 Pekanbaru, terungkap adanya tantangan dalam proses pembelajaran. Salah satu 

kendala utama adalah kurangnya konsentrasi siswa selama kegiatan belajar mengajar.  

Untuk mengatasi hal ini, guru tersebut telah memanfaatkan video dari platform 

seperti YouTube sebagai materi pembelajaran. Meskipun prasarana dan fasilitas di 

sekolah dianggap memadai, potensi pemanfaatannya belum optimal, terutama dalam hal 

pembuatan konten video animasi oleh guru sendiri, khususnya untuk mata pelajaran 

Pendidikan Kewarganegaraan. Keterbatasan ini menghambat penyampaian materi yang 

lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa SD. Menyikapi permasalahan di atas, 

penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan materi pembelajaran berbasis video 

animasi untuk siswa kelas I SD Negeri 14 Pekanbaru, dengan fokus pada tema Aku Suka 

Bergotong Royong dalam mata pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan.  

Pengembangan media ini diharapkan dapat memfasilitasi guru dalam 

menyampaikan materi secara lebih efektif dan menarik, serta meningkatkan perhatian dan 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Konten video animasi yang 

dikembangkan akan memanfaatkan elemen-elemen seperti musik, animasi, dan grafik, 

serta dapat diakses melalui berbagai perangkat seperti desktop dan perangkat seluler. 

Dengan demikian, penelitian ini berupaya untuk menghasilkan sebuah solusi praktis 

berupa media pembelajaran yang inovatif dan relevan dengan kebutuhan siswa SD. 

 

Metode 

Penelitian pengembangan ini mengadopsi pendekatan deskriptif kualitatif dengan 

fokus utama pada pengembangan konten video animasi. Data primer dikumpulkan 

melalui observasi dan wawancara langsung dari validator media, materi, dan bahasa, 

sementara data sekunder diperoleh dari literatur relevan. Teknik purposive sampling 

digunakan untuk memilih informan yang memiliki keahlian relevan sebagai validator. 

Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar validasi. Proses pengumpulan data 

melalui tahap analisis untuk mengidentifikasi isu, desain untuk membuat konsep video 

animasi menggunakan Canva, dan pengembangan untuk memproduksi video animasi 

(meliputi pengaturan aplikasi, desain gambar, rekaman suara, penambahan materi dan 

animasi, serta pengaturan audio dan produk akhir). Data dianalisis secara kualitatif 

berdasarkan saran validator dan kuantitatif menggunakan skala Likert Sugiyono (2019) 
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untuk mengukur sikap dan persepsi validator. Kelayakan konten selanjutnya diuji melalui 

validasi ulang oleh para profesional media, ahli materi, dan ahli bahasa. Pengolahan data 

kuantitatif menggunakan rumus persentase P=(ΣX)/SM1×100% untuk mengukur 

validitas keseluruhan, dan rumus validasi gabungan V=(Va1+Va2+Va3)/3 untuk 

mengkompilasi hasil dari berbagai ahli. Kriteria validitas media pembelajaran 

dikategorikan berdasarkan interval persentase 81-100% (Sangat Valid), 61-80% (Valid), 

41-60% (Sedang), 21-40% (Kurang Valid), dan 0-20% (Tidak Valid), yang dimodifikasi 

dari Medeylin (Sulgiyono, 2020). 
 

Hasil dan Pembahasan  

1. Validasi Ahli Media 

Pada tahap awal pengembangan, media video animasi divalidasi oleh ahli media 

untuk memastikan kelayakan teknis dan desain. Validasi pertama menunjukkan skor awal 

91,25%, yang tergolong sangat valid. Namun, validator memberikan beberapa masukan 

penting untuk perbaikan, yaitu: 
a. Durasi contoh video tidak boleh terlalu pendek. 

b. Sebaiknya ada satu penjelasan dalam satu slide agar makna materi video lebih jelas. 

c. Gerakan animasi guru tidak boleh terlalu berulang. 

d. Setiap slide memiliki teks yang lebih besar. 

Setelah revisi berdasarkan masukan tersebut, dilakukan validasi kedua yang 

menghasilkan skor 95%, menunjukkan kategori sangat valid. Peningkatan ini 

menunjukkan bahwa perbaikan yang dilakukan berhasil meningkatkan kualitas media 

secara signifikan. Hasil ini sejalan dengan penelitian oleh Putri et al., (2023) yang 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan melalui proses validasi 

dan revisi berdasarkan masukan ahli cenderung memiliki kualitas yang lebih baik dan 

lebih layak digunakan. 
 

2. Validasi Ahli Materi 

Validasi aspek materi dilakukan oleh dua validator Ibu Azizah Hayati, S.Pd. 

(Guru Kelas I SD Negeri 14 Pekanbaru) dan Ibu Siti NurHayati, M.Pd. (FKIP Universitas 

Islam Riau). Hasil validasi disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi 

Validator Persentasi 

Validasi 1 Validasi 2 

Validator 1 72,5% 85% 

Validator 2 75% 87,5% 

Nilai gabungan 73,75% 86,25% 

Sumber: Data Olahan Peneliti 

Berdasarkan tabel di atas dapat terlihat bahwa nilai gabungan dari kedua validator 

adalah 73,75%, masuk dalam kategori valid. Beberapa kritik dan saran yang disampaikan 

oleh validator antara lain: 

a. Durasi film tidak boleh terlalu pendek. 

b. Bahasa yang digunakan harus sesuai dengan kemampuan kognitif siswa. 

c. Video ditayangkan dengan baik. 

Setelah media diperbarui berdasarkan masukan validator, dilakukan validasi 

kedua. Hasilnya menunjukkan peningkatan nilai gabungan menjadi 86,25%, yang 

termasuk dalam kategori sangat valid. Peningkatan ini mengindikasikan bahwa perbaikan 

pada aspek materi telah efektif meningkatkan kualitas dan kesesuaian konten dengan 

tujuan pembelajaran. Temuan ini mendukung gagasan bahwa umpan balik ahli materi 

sangat penting untuk memastikan keakuratan dan relevansi konten pembelajaran (Dewi 

& Maulina, 2021). 
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3. Validasi Ahli Bahasa 

Validasi aspek bahasa dilakukan oleh Bapak Latif, M.Pd. Dosen Program Studi 

Pendidikan Guru SD, FKIP, Universitas Islam Riau disajikan pada tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Bahasa. 

Validator Persentasi 

Validasi 1 Validasi 2 

Validator 1 65% 85% 

Validator 2 70% 85% 

Nilai gabungan 67,5% 85% 

Dari pemaparan tabel di atas diatas evaluasi oleh spesialis bahasa yang melakukan 

dua validasi. Seharusnya hanya ada satu penjelasan untuk setiap slide tidak perlu terlalu 

banyak detail. Peneliti melakukan validasi kedua setelah media diubah sebagai respons 

terhadap pernyataan dan rekomendasi validator dari tahap validasi pertama. Validasi ini 

menghasilkan skor 86,25%, termasuk dalam kategori valid. Validasi ketiga dijalankan 

oleh seorang pakar bahasa dan 2 orang validator, yakni Bapak Latif, M.Pd. (dosen 

Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar). Dengan hasil kumulatif sebesar 67,5% 

dari validator 1 dan 2, validasi pertama masuk dalam kategori valid. Peneliti melakukan 

validasi kedua setelah media diperbarui berdasarkan masukan dan rekomendasi validator 

tahap validasi pertama. Validasi ini menghasilkan skor 85% masuk kategori sangat valid. 
 

4. Pembahasan Keseluruhan Hasil Validasi 

Para ahli di bidang media, materi, serta bahasa mengonfirmasi terciptanya sumber 

daya pendidikan ini. Berdasarkan informasi yang dikumpulkan dari enam validasi, 

sumber daya instruksional dalam bentuk film animasi ini layak untuk digunakan. Setelah 

menyelesaikan dua validasi, bukti yang dikumpulkan dari para profesional media 

menunjukkan bahwa konten video animasi sangat valid. Aplikasi ini memperoleh skor 

91,25% dengan kategori sangat valid. Informasi yang dikumpulkan menghasilkan 

kesimpulan bahwa konten video animasi sangat cocok untuk tujuan pendidikan.  

Lebih lanjut, media video animasi dinilai cukup valid berdasarkan hasil temuan 

data yang dikumpulkan oleh para ahli materi. Setelah melalui dua kali validasi, konten 

video animasi ini dinilai sangat valid. Validasi kedua menghasilkan skor 86,25 dengan 

kategori sangat valid, kemudian validasi pertama menghasilkan skor 73,75% dengan 

kategori valid. Enam validator memberikan temuan validasi untuk setiap aspek. Menurut 

informasi yang dikumpulkan ahli bahasa, konten video animasi dianggap sangat andal. 

Setelah menyelesaikan dua validasi, konten video animasi dianggap sangat valid.  

Setelah validasi pertama menghasilkan kategori valid dan skor 67,5%, validasi 

kedua menghasilkan kategori sangat valid dan skor 85%. Informasi yang dikumpulkan 

mendukung kesimpulan bahwa konten video animasi sangat sesuai untuk penggunaan 

bahasa.Dua validasi media video animasi dirangkum setelah temuan validasi keseluruhan 

diterima, dan peneliti kemudian memperoleh hasil rata-rata dari 6 validator. Temuan 

untuk validasi kedua berasal dari campuran validator, sedangkan temuan validasi pertama 

yakni 77,5% kategori valid.  

Tabel 3. Hasil Validasi Aspek Media Vidio Animasi 

Aspek yang 

dinilai 

 

Persentasi 

Validasi (%) 

I II 

Format media 91,25% 95% 

Format materi 73,75% 86,25% 

Format Bahasa 67,5% 85% 

Rata-rata 77,5% 88,75% 
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Dengan persentase rata-rata 88,75%, temuan validasi kedua menunjukkan rata-

rata terbesar, sedangkan validasi pertama menghasilkan nilai 77,5%. Gambar berikut 

menampilkan temuan dari evaluasi setiap aspek konten video animasi spesialis media, 

spesialis konten, serta spesialis bahasa dalam validasi awal kemudian selanjutnya: 

 
Gambar 1. Diagram Hasil Penelitian Seluruh Aspek Media Vidio 

Format media, format materi, serta format bahasa untuk media video animasi 

menerima skor evaluasi rata-rata sebesar 77,5% pada validasi pertama serta 88,75% pada 

validasi kedua, menurut tabel temuan studi. Berdasarkan data, terdapat perbedaan yang 

cukup signifikan sebesar 11,25% antara validasi pertama dan kedua. Berikut ini adalah 

gambar yang membandingkan hasil evaluasi bahan ajar pada validasi pertama dan kedua: 

 
Gambar 2. Diagram Perbandingan Media Vidio 

Dengan validitas rata-rata 88,75%, temuan penelitian menunjukkan bahwa produk 

peneliti media video animasi dengan topik Saya suka bekerja sama telah mengalami 

peningkatan. Alasan meningkatnya hasil validasi adalah karena produk peneliti 

memenuhi kriteria valid dalam hal bahasa, desain, dan materi. Dari hasil di atas 

menunjukkan bahwa penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan memvalidasi 

media video animasi dengan topik Saya suka bekerja sama yang layak digunakan dalam 

proses pembelajaran.  

Berdasarkan data validasi yang diperoleh, media video animasi ini menunjukkan 

peningkatan signifikansi dari validasi pertama ke validasi kedua. Secara keseluruhan, 

media, materi, dan bahasa menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan sangat valid. 

Peningkatan yang terjadi ini merupakan respons terhadap masukan dan rekomendasi para 

validator pada tahap awal, yang menunjukkan adanya proses perbaikan berkelanjutan. 

Hal ini sejalan dengan teori pengembangan media yang menekankan pada siklus 

perbaikan iteratif untuk mencapai kualitas yang optimal (Branch & Kopcha, 2021). 

Perbaikan yang dilakukan mencakup aspek teknis seperti durasi video, kejelasan animasi, 

ukuran teks, serta kesesuaian bahasa dengan tingkat kognitif siswa, yang semuanya 

berkontribusi pada peningkatan efektivitas media. Ahli materi menunjukkan peningkatan 

nilai gabungan dari 73,75% (kategori valid) pada validasi pertama menjadi 86,25% 

(kategori sangat valid) pada validasi kedua. Demikian pula, hasil validasi ahli bahasa 

meningkat dari 67,5% (kategori valid) menjadi 85% (kategori sangat valid).  
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Peningkatan persentase validitas pada kedua aspek ini menegaskan bahwa revisi 

yang dilakukan berdasarkan saran validator, seperti penyesuaian durasi film, penggunaan 

bahasa yang sesuai, dan penyajian materi yang lebih terstruktur per slide, berhasil 

meningkatkan kualitas media. Penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa validasi ahli 

materi dan bahasa merupakan langkah krusial dalam menjamin akuntabilitas dan 

relevansi media pembelajaran dengan tujuan pendidikan serta kebutuhan peserta didik 

(Kusumawati & Hidayat, 2022; Nurhayati et al., 2023). 

Aspek format media juga mengalami peningkatan signifikan, dari 91,25% pada 

validasi pertama menjadi 95% pada validasi kedua. Ini menunjukkan bahwa perbaikan 

pada elemen visual dan teknis seperti animasi guru yang tidak berulang, kejelasan visual, 

dan ukuran teks yang lebih besar, diterima dengan sangat baik oleh validator. Konsistensi 

dalam desain dan presentasi visual sangat penting untuk menjaga perhatian siswa dan 

memfasilitasi pemahaman, terutama pada jenjang pendidikan dasar (Kopcha et al., 2020). 

Desain visual yang menarik dan fungsional dapat secara langsung memengaruhi motivasi 

belajar dan retensi informasi siswa, menjadikan media ini lebih efektif sebagai alat bantu 

pengajaran (Sukmawati & Putra, 2023). 

Secara keseluruhan, rata-rata persentase validasi dari keenam validator 

menunjukkan peningkatan dari 77,5% pada validasi pertama menjadi 88,75% pada 

validasi kedua, menempatkan media video animasi ini dalam kategori sangat valid dan 

layak digunakan. Perbedaan yang signifikan sebesar 11,25% antara kedua validasi 

membuktikan bahwa proses perbaikan yang sistematis dan berdasarkan umpan balik ahli 

sangat efektif. Temuan ini mendukung gagasan bahwa pengembangan media 

pembelajaran yang efektif memerlukan evaluasi berulang dan perbaikan berkelanjutan 

untuk memastikan kualitas dan efektivitasnya dalam mendukung proses belajar mengajar 

(Azizah et al., 2024). Validitas yang tinggi ini juga mengindikasikan bahwa media video 

animasi ini mampu memenuhi standar kualitas yang ditetapkan dalam desain 

instruksional, sehingga dapat berkontribusi pada peningkatan hasil belajar siswa. 

 

Kesimpulan  

Berdasarkan pengembangan konten video animasi bertopik Saya Suka Bekerja 

Sama untuk siswa Kelas I SD Negeri 14 Pekanbaru, dapat disimpulkan bahwa Canva dan 

CapCut efektif digunakan sebagai perangkat lunak dalam proses pembuatannya. Produk 

video animasi ini telah tervalidasi dengan sangat baik, memperoleh skor keseluruhan 

88,75% dari pakar media, materi, dan bahasa, menempatkannya dalam kategori sangat 

valid. Validasi tersebut menunjukkan kualitas yang tinggi dari aspek visual, konten, dan 

kebahasaan. Video animasi ini direkomendasikan untuk diterapkan di SD lain sebagai 

media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan pemahaman siswa mengenai nilai-

nilai kerja sama, serta dapat dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan fitur 

interaktif atau variasi topik yang relevan.  
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