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Abstract. Education that is carried out remotely results in a decrease in students' interest
in learning. This study aims to develop and produce learning video media that can be used
remotely. Media development uses a 4D development model to the third stage, namely
defining, planning, and developing. The results of the research are 1) Animaker-based
Animated Learning Video Media is declared quite valid with an average assessment result
by the validator of 79.52%. 2) Animaker-Based Animation Learning Video Media is
declared practical based on the average value obtained from the student response
questionnaire sheet of 89.26%. 3) Animaker-based Animation Learning Video Media is
declared to be effective in learning with the average results obtained from student
learning outcomes tests of 84.95%. mathematics on Lines and Angles.

Abstrak. Pendidikan yang dilakukan secara jarak jauh mengakibatkan menurunnya minat
belajar siswa terhadap pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan
menghasilkan media video pembelajaran yang dapat digunakan secara jarak jauh.
Pengembangan media menggunakan model pengembangan 4D hingga tahap ketiga yaitu
pendefinisian, perencanaan, dan pengembangan. Hasil penelitian adalah 1) Media Video
Pembelajaran Animasi Berbasis Animaker dinyatakan cukup valid dengan hasil penilaian
rata-rata oleh validator sebesar 79,52%. 2) Media Video Pembelajaran Animasi Berbasis
Animaker dinyatakan praktis berdasarkan nilai rata-rata yang diperoleh dari lembar angket
respon siswa sebesar 89,26%. 3) Media Video Pembelajaran Animasi Berbasis Animaker
dinyatakan efektif digunakan dalam pembelajaran dengan hasil rata-rata yang diperoleh
dari tes hasil belajar siswa sebesar 84,95%. Dengan demikian Media Video Pembelajaran
Animasi Berbasis Animaker layak digunakan dalam pembelajaran matematika pada Garis
dan Sudut.
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PENDAHULUAN

Akhir  tahun 2019  masyarakat
dihebohkan dengan adanya virus mematikan
yang penularannya sangat cepat. Virus ini
pertama kali dilaporkan di Wuhan Tiongkok
pada tanggal 31 Desember 2019 (Wulandari
et al., 2020). Virus mematikan ini dinamakan

dengan  Coronavirus Disease-19 atau
disingkat dengan covid-19. Virus ini
menyebar  secara luas  menyebabkan

terjadinya pandemic global yang berlangsung
hingga saat ini (Siahaan, 2020). Pandemic
yang terjadi memberikan dampak yang
signifikan  terhadap  berbagai  sektor
kehidupan salah satunya pada sektor
pendidikan (Susanti & Wulandari, 2021).

Pendidikan yang biasanya
dilaksanakan di sekolah secara tatap muka
atau langsung beralih dilaksanakan di rumah
secara jarak jauh. Dilakukannya
pembelajaran secara jarak jauh ini berguna
untuk memutus mata rantai penyebaran
covid-19 (Sudarsana, 2020). Sesuai surat
edaran (SE) Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan No. 36962/MPK.A/HK/2020
tentang Pembelajaran secara Daring dan
Bekerja dari  Rumah dalam Rangka
Pencegahan Corona Virus Disease (COVID-
19), surat edaran tersebut memuat agar
semua lembaga pendidikan tidak
melaksanakan pembelajaran secara tatap
muka atau langsung melainkan dilakukan
dengan pembelajaran jarak jauh. Dengan
adaya surat edaran tersebut pendidikan
mengharuskan semua sekolah  maupun
perguruan tinggi melaksanakan pembelajaran
secara jarak jauh tanpa terkecuali. Guna
mendukung pemerintah, proses pembelajaran
di sekolah maupun kampus secara langsung
tatap muka dikelas diberhentikan, diganti
dengan Pembelajaran Jarak Jauh (Kusuma &
Hamidah, 2020).

Pembelajaran  jarak  jauh ini
merupakan tantangan baru dalam dunia
Pendidikan karena proses interaksi antara
guru dan siswa sangat terbatas. Pembelajaran
yang dilakukan secara virtual tidak serta
merta mampu diterima oleh guru maupun
siswa. Dalam pelaksanaan proses kegiatan
belajar mengajar atau KMB terdapat
beberapa kendala yang dialami guru maupun
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siswa, mulai dari tempat dan kondisi yang
belum memadai maupun jaringan internet
yang sulit didapatkan. Hal ini menyebabkan
hasil ~belajar siswa menurun, sebab
kebanyakan  siswa  kesulitan dalam
mempelajari materi yang diberikan oleh guru
secara online (Utami & Utami, 2020).
Sedangkan dalam pembelajaran jarak jauh
siswa dituntut untuk dapat memahami materi
yang diberikan guru secara mandiri.
Pembelajaran yang dilakukan secara daring
cenderung membuat siswa kurang minat
dalam memahami materi pembelajaran.

Untuk meningkatkan hasil belajar
siswa, guru harus mempunyai inovasi
pembelajaran baru yang efektif dan efisien
dan mudah dipahami siswa. Di era modern
ini berbagai media maupun tekhnologi yang
dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai media
penunjang pembelajaran secara mandiri
(Darmalaksana et al., 2020).

Media pembelajaran merupakan alat
yang dapat membantu proses belajar
mengajar sehingga makna pesan yang
disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan
pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai
secara efektif dan efisien (Dwijayani, 2019).
Pembelajaran yang monoton menyebabkan
siswa cenderung cepat bosan dalam
pembelajaran. Dengan adanya media
pembelajaran yang digunakan guru dapat
meningkatkan minat siswa dalam
pembelajaran.

. Teknologi adalah suatu alat yang
efektif dan efisien yang dapat digunakan
untuk pengembangan media pembelajaran
(Wijaya et al, 2020). Perkembangan
teknologi saat ini menyebabkan terjadinya
kemudahan dalam  mengakses media
pembelajaran yang berguna untuk menunjang
pembelajaran siswa.

Berbagai media yang dapat
dimanfaatkan untuk pembelajaran antara lain
video pembelajaran, google classroom, ruang
guru, zenius dan masih banyak lagi. Namun
dalam pelaksanaan pembelajaran secara
langsung, guru jarang menggunakan media
online  sebagai media  pembelajaran.
Kebanyakan guru belum terlalu memahami
media-media  tersebut  sebagai  media
pembelajaran (Kusuma, 2020).
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Secara garis besar pembelajaran secara
jarak jauh memerlukan media yang dapat
diakses dalam waktu yang singkat untuk
mempelajarinya. Disini menjadi masalah
karena tidak adanya waktu untuk
mempelajari media tersebut karena covid-19
secara tiba-tiba masuk Indonesia dan
mengharuskan ~ pembelajaran  dilakukan
secara jarak jauh. Selain itu beberapa kendala
yang dihadapi guru dalam pembelajaran
berbasis online diantaranya terkait dengan
jaringan  koneksi internet, pengelolaan,
penilaian dan pengawasan pembelajaran
(Wulandari et al., 2020).

Salah satu media belajar yang dapat
digunakan vyaitu Media Berbasis Audio-
Visual atau  Media Video. Video
pembelajaran  merupakan  salah  satu
perkembangan teknologi saat ini yang dapat
dimanfaatkan untuk menambah wawasan
peserta didik. Video bersifat menyenangkan
bagi siswa, mampu memberikan informasi
yang konkret, dan mampu menghadirkan
pengalaman belajar yang tidak mungkin
didapatkan siswa di luar lingkungan sekolah
(Hadi, 2017). Video pembelajaran berisikan
pemahaman konsep, tutorial, pembelajaran
dengan contoh soal dan penjelasan materi
secara nyata dan kontekstual. Isi dalam video
berdasarkan fakta (informasi, kebijakan,
peristiwa penting, berita) dan berdasarkan
fiktif (cerita atau karangan). Pembelajaran
matematika yang cenderung membosankan
dan sulit untuk dipahami siswa membuat
minat belajar dan hasil belajar siswa
menurun. Dalam pembelajaran menggunakan
video animasi siswa diharapkan mampu
meningkatkan minat belajar dan hasil
belajarnya. Selain itu penggunaan video
pembelajaran dapat diulang-ulang, sehingga
siswa yang mengalami kendala saat
memahami materi dapat mengulanginya.

Dalam penggunaan video memerlukan
aplikasi dalam pembuatannya. Dengan
adanya perkembangan teknologi yang begitu
pesat memudahkan guru dalam membuat
video. Saat ini banyak beredar teknologi
yang dapat dimanfaatkan membuat video
yang menarik minat siswa untuk belajar.
Media  tersebut  antaranya  powtoon,
animaker, power director, VN, adobe flash
dan masih banyak lagi.
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Animaker  adalah  salah  satu
perkembangan  teknologi yang  dapat
digunakan untuk membuat video animasi.
Animaker merupakan software pembuatan
animasi dengan proses dilakukan secara
online (Mashuri & Budiyono, 2020a).
Kelebihan dari aplikasi animaker adalah
dapat digunakan secara gratis, fitur yang
digunakan cukup lengkap berupa infografi,
typografi, 2 dimensi, 2,5 dimensi.
Diharapkan dengan adanya pengembangan
aplikasi  video menggunakan aplikasi
animaker ini dapat membantu guru dalam
pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi langsung
dengan guru matematika SMPN 1 Geger
diperoleh  bahwa  pembelajaran  yang
dilakukan secara daring mengalami beberapa
kendala diantaranya hasil ujian siswa yang
menurun, tugas yang diberikan oleh guru
banyak yang salah dan pemahaman materi
siswa yang kurang. Sehingga perlu adanya
media yang dapat digunakan guru untuk
pembelajaran secara daring.

Dari latar belakang diatas peneliti
tertarik mengembangkan video pembelajaran
berbasis animaker untuk meningkatkan minat
belajar siswa sebagai alternatif pembelajaran
jarak jauh.

METODE PENELITIAN

Penelitian yang digunakan adalah jenis
penelitian  pengembangan (Research and
Development) yang bertujuan untuk membuat
dan mengembangkan suatu produk berupa
media  pembelajaran interaktif.  Model
pengembangan menurut Thiagarajan
(Kurniawan & Dewi, 2017) adalah model 4-
D. Model pengembangan ini terdiri dari 4
tahap, vyaitu define, design, develop, dan
disseminate atau bisa diartikan menjadi model
4-P, yaitu pendefinisian, perencanaan,
pengembangan, dan penyebaran. Dalam
penelitian pengembangan media pembelajaran
ini peneliti menggunakan model 4-D tetapi
hanya menerapkan langkah penelitian sampai
pada tahap D yang ketiga yaitu define, design,

dan develop, tahap disseminate tidak
dilakukan karena keterbatasan waktu.
Subjek dalam penelitian ini adalah

siswa kelas VII SMPN 1 Geger tahun ajaran
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2020/2021 semester genap. Adapun teknik
pengumpulan data dalam penelitian ini adalah
observasi, wawancara, lembar validasi, tes
hasil belajar dan angket.

Langkah pengembangan video
pembelajaran animasi berbasis animaker
peneliti menggunakan metode pengembangan
4D yang telah dimodifikasi menjadi model
3D. Ketiga tahap 3D tersebut adalah tahap
pendefinisan (Define), tahap perancangan
(Design), dan tahap  pengembangan
(Develope).

Langkah pertama dalam penelitian
pengembangan adalah mendefinisikan dan
menganalisa potensi dan masalah yang ada di
tempat penelitian. Kegiatan pendefinisian
yang dilakukan adalah analisis potensi
masalah dan analisis tujuan pembelajaran.
Tahap  perancangan  merupakan  tahap
perancangan media pembelajaran
menggunakan ~ Animaker  yang  akan
dikembangkan yang meliputi merancang
instrumen  dan  desain awal media
pembelajaran/

Langkah ketiga dalam penelitian ini
adalah tahap pengembangan, dengan urutan
kegiatan validasi, revisi desain, ujicoba
terbatas, dan uji coba lapangan. Langkah
selanjutnya adalah menganalisis data media
pembelajaran. Rumus yang digunakan untuk
mengolah data validasi menurut Hilmiyah et
al. (2020) dinyatakan sebagai berikut.

LIV
" Tsh ’

Keterangan:
V = Persentase validitas

Tse = Total skor empiris (jumlah skor
penilaian oleh validator)

TSh = Total skor harapan (jumlah skor
maksimal)

Dalam  penelitian  pengembangan
media video pembelajaran animasi berbasis
Animaker ini akan melibatkan 3 pakar sebagai
validator.  Sehingga untuk  mengetahui
persentase keseluruhan, maka dapat dicari
dengan rumus rata-rata sebagai berikut:
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¥, +V, + 14
p=-+t_ 3 _ . .
3
Video pembelajaran animasi berbasis

Animaker ini dinyatakan valid jika hasil
validitas gabungan menunjukkan hasil lebih

dari 70%. Uji kepraktisan menggunakan
rumus
SEp
Vp = x 100%
5 — max
Keterangan:

Vp = Validitas Kepraktisan
TSEp = Total Skor Empirik Kepraktisan
S-max = Skor maksimal yang diharapkan

Dalam penelitian ini peneliti mengacu
kriteria kepraktisan di atas dan menetapkan
kriteria kepraktisan yakni pada rentang
50,01% - 75,00% sebagai batas minimum
kepraktisan. Uji keefektifan video
pembelajaran animasi berbasis Animaker
dilakukan dengan memberikan tes hasil
belajar kepada peserta didik setelah
dilakukannya pembelajaran pada materi garis
dan sudut menggunakan video pembelajaran
animasi berbasis Animaker.

Video pembelajaran animasi berbasis
Animaker dinyatakan efektif jika siswa
sebagai subjek penelitian memenuhi kriteria
ketuntasan dalam belajar

HASIL DAN PEMBAHASAN
Define (Pendefinisian)

Analisis potensi dan masalah dilakukan
dengan cara observasi lapangan dan
wawancara. Observasi dilakukan secara
langsung oleh peneliti pada saat setelah
melakukan wawancara dengan salah satu guru
mata pelajaran matematika dan seorang siswa
kelas VII di SMP Negeri 1 Geger. Dari
pengamatan yang dilakukan tersebut, didapat
sejumlah data yang diperoleh peneliti, antara
lain adalah kelas VII memiliki jumlah kelas
sebanyak 9 kelas yaitu kelas VII A — VII 1.
Masing—masing kelas memiliki rata—rata
jumlah siswa sebanyak 30 siswa.

Kurikulum yang digunakan di SMP
Negeri 1 Geger adalah kurikulum 2013,
dengan metode mengajar yang dilakukan oleh
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guru saat pandemic covid-19 yang dilakukan
secara jarak jauh dengan memanfaatkan
whatsapp group dan google classroom
sebagai media pembelajaran, selain itu guru
juga menggunakan video converence untuk
penyampaian materi. Dari kegiatan observasi
dan wawancara, didapatkan potensi yang
dimiliki oleh SMP Negeri 1 Geger yaitu
dengan menggunakan kemajuan teknologi
berupa whatsapp group, google classroom dan
video converence sebagai media pembelajaran
daring.

Selain potensi didapatkan juga beberapa
masalah yang dialami dalam  proses
pembelajaran di SMP Negeri 1 Geger
khususnya pada mata pelajaran matematika,
antara lain:

a. Kurangnya pemahaman konsep siswa
saat pembelajaran daring sehingga minat
belajar siswa menurun.

b. Rendahnya  minat  belajar  siswa
khususnya pada mata  pelajaran
matematika.

c. Koneksi internet yang belum memadai.

d. Kurangnya sumber belajar siswa seperti
buku-buku  penunjang  pembelajaran
matematika.

e. Materi garis dan sudut merupakan materi
yang dianggap sulit karena pemahaman
konsep yang kurang saat pembelajaran
daring.

f.  Pembelajaran matematika secara mandiri
dianggap sulit oleh sebagian siswa,

Analisis tujuan pembelajaran bertujuan
untuk  mengetahui materi yang akan
digunakan dalam membuat rancangan media
pembelajaran. Dalam penelitian ini materi
yang digunakan untuk pengembangan media
pembelajaran adalah garis dan sudut. Oleh
karena itu, tujuan pembelajaran dirumuskan
sesuai dengan indikator dari materi garis dan
sudut antara lain:

a. Mampu memahami konsep garis dan
sudut.

b. Mampu menganalisis hubungan antara
garis dan sudut.

c. Mampu menyelesaikan permasalahan
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kontekstual yang berkaitan dengan garis
dan sudut.

Design (Perencanaan)

Kegiatan perancangan ini bertujuan
untuk menyiapkan semua hal yang diperlukan
untuk kelengkapan media pembelajaran.

Perancangan yang dimaksud  meliputi
penyusunan instrumen, penyusunan media
pembelajaran, dan desain awal media

pembelajaran. Instrumen yang digunakan
untuk media pembelajaran ini adalah berupa
lembar validasi media, angket respon siswa,
dan tes hasil belajar.

Pada tahap desain awal media
pembelajaran, peneliti merancang desain awal
dari produk media video pembelajaran
animasi berbasis animaker. Materi yang
dipilih adalah garis dan sudut untuk siswa
SMP kelas VII. Pemilihan materi tersebut
karena dianggap cukup sulit bagi siswa. Hal
ini ditunjukan dengan hasil belajar siswa yang
rendah. Berdasarkan hal tersebut, maka
diperlukan adanya media pembelajaran yang
menarik untuk meningkatkan pemahaman
siswa Khususnya pada materi garis dan sudut.
Sebelum memberikan media  video
pembelajaran siswa diminta untuk tes materi
garis dan sudut. Berikut tampilan awal pretest
dan post test menggunakan media google
formulir.

Setelah melakukan pretest siswa
diminta  menggunakan media  video
pembelajaran yang dikirimkan berupa link
youtube. Berikut desain awal media video
pembelajaran animasi berbasis animaker.

5 HELLO

' __ hibuid
Y
Gambar 1. Tampilan awal media

Karakter animasi dan kata “Hello”
merupakan tampilan pertama yang akan
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muncul ketika pengguna membuka media
video  pembelajaran  animasi  berbasis
animaker materi garis dan sudut. Untuk
selanjutnya pembahasan materi tentang garis
dan sudut. Gambar materi berisi tentang
subbab materi dari garis dan sudut. Pada
bagian ini memuat 4 subbab dari materi garis
dan sudut yaitu kududukan dua buah garis,
bagian-bagian sudut, jenis-jenis sudut dan
hubungan antar sudut. Pada tiap-tiap subbab
terdapat materi dibuat oleh peneliti semenarik
mungkin, sehingga dapat menarik minat

belajar siswa terhadap pembelajaran.

Gambar 3. Subbab Kedudukan dua buah garis

Beberapa sudut yang ferbentuk
1. Sudut sehadap

Sudut yang memiliki posisi serta
besar yang sama

£Aldengan £B1

£A2dengay £B2 4
£LA3 dengagm W
LA4dengan £B4 ¥

Gambar 4. Materi Sudut
Develop (Pengembangan)

Validasi media pembelajaran animasi
berbasis Animaker dilakukan kepada 2 orang
ahli/validator, yaitu dua guru mata pelajaran
matematika SMPN 1 Maospati. Berdasarkan
analisis hasil validasi menunjukkan bahwa
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media video pembelajaran animasi berbasis
animaker yang dikembangkan peneliti
mendapatkan  presentase  validitas  akhir
sebesar 79,52% yang termasuk dalam kategori
valid.

Kepraktisan media pembelajaran dapat
diketahui melalui hasil pengisian angket
respon siswa pada saat setelah melakukan
pembelajaran menggunakan media
pembelajaran yang telah dikembangkan.
Berikut hasil angket respon siswa pada uji
coba terbatas dan uji coba lapangan.

Berikut merupakan data dari hasil uji
coba terbatas.

Tabel 1. Kepraktisan Uji Coba Terbatas

Kode Siswa Skor Total Kepraktisan (%)
1z 11 91,6
NAW 12 100
NA 11 91,6
NAR 11 91,6
STZ 11 91,6
TPA 11 91,6
Berdasarkan  tabel diatas  dapat

diketahui bahwa media video pembelajaran
animasi berbasis animaker pada uji coba
terbatas memperoleh nilai akhir kepraktisan
sebesar 93% vyaitu diatas 75,01% dengan
kategori sangat praktis. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa respon siswa pada uji
coba terbatas positif yang berarti siswa senang
mempelajari  materi  garis dan  sudut
menggunakan media video pembelajaran
animasi  berbasis  animaker. Berikut
merupakan data dari hasil uji coba lapangan.

Tabel 2. Kepraktisan Uji Coba Lapangan

Nama Siswa Skor Total Praktis (%)
CL 11 91,6
BT 11 91,6
GV 12 100
AH 5 416
DP 12 100
SK 12 100
RP 11 91,6
RB 10 83,3
NF 10 83,3
NM 12 100
NA 11 91,6
DA 5 416
SN 10 83.3
NA 10 83,3
DB 12 100
Berdasarkan tabel di atas dapat

diketahui bahwa media video pembelajaran
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animasi berbasis animaker pada uji coba
lapangan memperoleh nilai akhir kepraktisan
sebesar 85,52% yaitu diatas 75,01% dengan
kategori sangat praktis. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa respon siswa pada uji
coba terbatas positif yang berarti siswa senang
mempelajari  materi garis dan  sudut
menggunakan media video pembelajaran
animasi berbasis animaker.

Respon dari siswa saat menggunakan
media pembalajaran sangat baik, hal ini
dibuktikan dengan hasil angket respon siswa
yang menyukai video pembelajaran animasi
berbasis animaker. Tampilan media video
pembelajaran yang berupa animasi dapat
menarik minat siswa dalam pembelajaran,
sehingga siswa dapat dengan mudah
memahami materi. Hal ini sejalan dengan
penelitian Purwanti yang menyatakan bahwa
media pembelajaran matematika berbasis
multimedia interaktif dapat dikatakan praktis
digunakan jika persentase respon siswa
terhadap angket lebih dari 70% (Purwanti,
2017).

Keefektifan media pembelajaran dapat
diketahui melalui hasil tes belajar siswa
setelah mengikuti pembelajaran menggunakan
media video pebelajaran animasi berbasis
animaker. Berikut hasil belajar siswa pada uji
coba terbatas dan uji coba lapangan. Berikut
data hasil uji coba terbatas.

Tabel 3. Keefektifan Uji Coba Terbatas

Nama Siswa Skor Post test

1Z 70
NAW 90

NA 100
NAR 100

STZ 100
TPA 90

Berdasarkan  tabel diatas  dapat

diketahui 1 orang siswa pada uji coba terbatas
memperoleh nilai bawah KKM. Berarti
terdapat 5 orang siswa yang diatas KKM
dengan nilai rata-rata 91,6. Untuk mengetahui
presentase ketuntasan belajar siswa digunakan
rumus sebagai berikut.

Berdasarkan hasil perhitungan nilai
presentase ketuntasan belajar siswa pada uji

coba terbatas adalah 83,3%. Hal ini
menunjukkan bahwa media video
pembelajaran animasi berbasis animaker

COu

dikatakan efektif karena presentase ketuntasan
belajar siswa > 75%.

Berikut data hasil uji coba lapangan.

Tabel 4. Keefektifan Uji Coba Lapangan

Nama Siswa Skor Post test
CL 90
BT 80
GV 100
AH 50
DP 90
SK 80
RP 90
RB 90
NF 60
NM 80
NA 90
DA 60
SN 80
NA 80
DB 90
Berdasarkan tabel di atas dapat
diketahui 2 orang siswa pada uji coba

lapangan memperoleh nilai bawah KKM.
Berarti terdapat 5 orang siswa yang diatas
KKM dengan nilai rata-rata 93,3. Untuk
mengetahui presentase ketuntasan belajar
siswa digunakan rumus sebagai berikut.

Berdasarkan hasil perhitungan diatas
dapat diketahui bahwa presentase ketuntasan
belajar siswa pada uji coba lapangan adalah
86,6%. Hal ini menunjukkan bahwa media
video  pembelajaran  animasi  berbasis
animaker dikatakan efektif karena presentase
ketuntasan belajar siswa > 75%.

Menurut  Hobri  bahwa  kriteria
keefektifan ~ suatu  model  pembelajaran
dikaitkan dengan 4 hal, vyaitu ketuntasan
belajar siswa, aktivitas siswa dan guru
menunjukkan kategori baik, kemampuan guru
mengelola pembelajaran baik, serta respon
siswa dan guru positif (Hobri, 2010). Selain
itu Sabran dan Edy Sabara berpendapat bahwa
media pembelajaran  dapat menambah
kemenarikan  tampilan materi  sehingga
meningkatkan motivasi dan minat serta
mengambil perhatian peserta didik untuk
fokus mengikuti materi yang disajikan,
sehingga diharapkan efektivitas belajar akan
meningkat pula (Sabran & Sabara, 2019).

SIMPULAN DAN SARAN
Dari hasil pengembangan media video
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pembelajaran animasi berbasis animaker
yang telah dilakukan oleh peneliti,
didapatkan hasil media pembelajaran yang
layak digunakan dengan rincian sebagai
berikut:

1. Tingkat validasi pengembangan media
video pembelajaran animasi berbasis
animaker memenuhi Kriteria kevalidan
dengan hasil rata-rata yang diperoleh
dari angket validasi media sebesar
79,52% Sehingga media pembelajaran
dapat dikatakan wvalid karena telah
melebihi kriteria kevalidan yaitu > 70%.

2. Tingkat kepraktisan pengembangan
media video pembelajaran animasi
berbasis animaker memenuhi Kriteria
kepraktisan ~ dengan  nilai  akhir
kepraktisan yang diperoleh dari angket
respon siswa sebesar 89,26%. Sehingga
media pembelajaran dapat dikatakan
sangat praktis karena melebihi batas
minimum kepraktisan dengan rentang
nilai 50,01% - 75,00%.

3. Tingkat keefektifan pengembangan
media video pembelajarana animasi
berbasis animaker memenuhi Kriteria
keefektifan dengan mendapatkan tingkat
keefektifan sebesar 84,95%. Sehingga
media pembelajaran dapat dikatakan
efektif karena sudah memenuhi kriteria
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