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ABSTRAK 
Media pembelajaran adalah salah satu sarana yang digunakan untuk meningkatkan pembelajaran. 

Namun, sekarang ini dalam proses pembelajaran di sekolah masih menggunakan media buku panduan 

sebagai media pembelajaran. Terdapat tiga rumusan masalah dalam penelitian ini, yaitu: (1) media 

pembelajaran animasi berbasis Animaker dikembangkan menggunakan aplikasi pembuat animasi yaitu 

Animaker; (2) ada beberapa kendala yang terdapat dalam pengembangan media pembelajaran animasi 

berbasis Animaker, salah satunya adalah proses pembuatannya yang banyak; (3) dalam 

mengembangkan media pembelajaran animasi berbasis Animaker peneliti menggunakan model 

ADDIE. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menilai kelayakan media pembelajaran 

animasi pada mata pelajaran IPS menggunakan aplikasi pembuat animasi yaitu Animaker. Penelitian 

ini menggunakan metode Reseacrh and Development (R&D). Teknik pengumpulan data yang 

digunakan berupa lembar validasi. Sangat Baik media oleh dosen Infomatika sebagai ahli materi 

memperoleh presentase dengan kategori “Sangat Baik”, hasil validasi media oleh dosen Infomatika 

sebagai ahli media memperoleh presentase 91,1% dengan kategori “Sangat Baik” dan hasil validasi oleh 

Dosen Infomatika memperoleh presentase dengan kategori “Sangat Baik” Animaker-based animation 

learning media can be used in social studies learning. Kesimpulan dari penelitian ini adalah media 

pembelajaran animasi yang dikembangkan sangat layak digunakan dalam pembelajaran IPS. 

 

KATA KUNCI Media Pembelajaran, animasi  

  

1. PENDAHULUAN 

erkembangan teknologi yang semakin pesat di masa 

ini. Teknologi dapat berpengaruh terhadap berbagai 

hal, salah satunya terhadap pembelajaran dan cara 

penyampaian materi dalam proses belajar mengajar di 

sekolah. Dengan berkembangnya teknologi di era 

revolusi industri sekarang ini, seharusnya dapat 

meningkatkan kualitas proses belajar mengajar dari segi 

bahan ajar maupun media yang mendukung 

pembelajaran, agar menjadi pembelajaran yang menarik 

dan menyenangkan (Permatasari, 2014). 

Penciptaan suasana pembelajaran tak lepas dari 

peran guru sebagai pendidik. Tugas pendidik adalah 

memberikan sebanyak mungkin pengetahuan di dunia 

ini ke dalam lingkungan kegiatan anak yang dapat 

memberikan pengalaman belajar baik di dalam maupun 

di luar ruang kelas. Salah satu cara yang bisa dilakukan 

pendidik untuk menunjang proses belajar yang wajar 

bagi anak adalah menyediakan media pembelajaran 

(Mariawan (2013).  

Sejalan dengan perkembangan Ilmu Pengetahuan 

Teknologi dan Seni (IPTEKS) saat ini, proses 

pembelajaran tidak cukup dengan memanfaatkan 

sumber belajar dan media pembelajaran sederhana 

seperti sketsa, gambar, papan, buku, dan lain-lain yang 

bersifat visual dan konvensional, tetapi diperkaya 

dengan media moderator yang bersifat elektronis dan 

audio-visual seperti komputer, laptop, handphone. 

dengan memanfaatkan fasilitas internet.  (Sujarwanto, 

dkk., 2014)  

Sekarang ini, pada tahap pendidikan anak usia 

sekolah dasar atau madrasah Ibtidaiyah sangat senang 

dengan media interaktif seperti video game, gambar 

bergerak, animasi dan lain sebagainya. Peserta didik 

akan lebih tertarik dengan pembelajaran yang 

menggunakan media pembelajaran yang menarik 

perhatian. Untuk menumbuhkan semangat belajar 

peserta didik, maka guru dituntut untuk membuat 

pembelajaran lebih menarik dan inovatif, sehingga 

mendorong peserta didik dapat belajar secara optimal 

baik dalam belajar individual maupun dalam proses 

pembelajaran didalam kelas. Usaha untuk mencapai 

pembelajaran yang menarik dan inovatif, yaitu salah 

satunya dengan menggunakan media pembelajaran yang 

bisa  digunakan oleh guru dalam proses belajar mengajar 

atau proses pembelajaran (Sumiantari,  dkk. (2019). 

Media pembelajaran adalah salah satu sarana yang 

digunakan untuk meningkatkan pembelajaran. Namun, 

sekarang ini dalam proses pembelajaran di sekolah 

masih menggunakan media buku panduan sebagai 

media pembelajaran. Dalam system pembelajaran 

modern saat ini, peserta didik tidak hanya berperan 

sebagai penerima pesan, tetapi peserta didik juga 

bertindak sebagai komunikator atau penyampai pesan. 
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Dalam kondisi seperti itu, maka terjadi apa yang disebut 

dengan komunikasi dua arah bahkan komunikasi banyak 

arah. Dalam komunikasi pembelajaran, media 

pembelajaran sangat dibutuhkan untuk meningkatkan 

efektivitas pencapaian tujuan pembelajaran. (Artinya, 

Amrita, dkk (2016). proses pembelajaran akan terjadi 

apa bila ada komunikasi antara penerima pesan dengan 

sumber atau penyalur pesan lewat media tersebut. 

Dunia Pendidikan dewasa memasuk iera dunia 

media, dimana kegiatan pembelajaran menuntut 

dikuranginya metode ceramah dan diganti dengan 

pemakaian banyak media. Lebih-lebih pada kegiatan 

pembelajaran saat ini yang menekankan pada 

keterampilan proses dan active learning, maka kiranya 

peranan media pembelajaran, semakin penting. karena 

hal itu dapat mengatasi kebosanan siswa dalam belajar, 

sehingga tercipta suasana belajar yang kreatif dan 

menyenangkan (Cahyani & Setyawati (2016) 

Selanjutnya, berdasarkan penelitian yang peneliti 

lakukan di sekolah SD Negeri 2 Pekalongan, (Sekolah 

Dasar) peneliti melihat kurangnya pemanfaatan media 

pembelajaran yang digunakan pada saat pembelajaran 

IPS (Ilmu Pengetahuan Sosial) berlangsung 

(Pramudya.dkk, 2019). Pembelajaran yang berlangsung 

kebanyakan hanya berpatokan pada buku sebagai 

medianya dan tidak didampingi dengan media lainnya. 

Padahal, banyak sekali media yang bisa digunakan 

dalam pembelajaran IPS tersebut. Misalnya,  media 

pembelajaran interaktif berbasis Animaker (Izzah. Dkk, 

2022).  Media pembelajaran interaktif tersebut dapat 

menarik. 

Masalah Siswa kurang semangat dalam 

pembelajaran IPS, berlangsung hanya berpatokan pada 

buku sebagai media dan tidak di dampingi dengan 

mendia lainnya, guru di tentut untuk membuat 

pembelajaran lebih menarik dan inovatif, sehingga 

mendorong peserta didik dapat belajar secara optimal, 

SD Negeri 2 Pekalongan (Sekolah Dasar Negeri) belum 

mempunyai media pembelajaran animasi, sepeti, video, 

games, gamabr, bergerak, animasi dan lain sebagai-nya 

perhatian peserta didik karena media ini bergerak 

sehingga mampu menarik fokus peserta didik 

(Windasari & Istiqlal, 2020). Oleh karena itu, peneliti 

mengangkat judul pada penelitian ini yaitu Media 

Pembelajaran Berbasis Animaker Pada Mata Pelajaran 

IPS Di Kelas IV SD Negeri 2 Pekalongan. 

2.  BAHAN DAN METODE 

2.1 Metode Pengumpulan Data 

1. Observasi 

Menurut Supono (2019) Observasi didefinisikan 

sebagai suatu proses melihat, mengamati, dan 

mencermati serta “merekam” perilaku secara sistematis 

untuk satu tujuan tertentu. observasi adalah suatu 

kegiatan mencari data yang dapat digunakan untuk 

memberikan suatu kesimpulan atau diagnosis. 

Observasi ini dilakukan selama kegiatan penelitian 

berlangsung yang mana bertujuan untuk mengetahui 

peningkatan hasil belajar peserta didik serta 

keterlaksanaan kegiatan dalam pembelajaran saat 

menggunakan media video animasi 

2. Wawancara 

Menurut Yakub (2019) Wawancara merupakan salah 

satu bentuk evaluasi yang dilakukan melalui percakapan 

dan tanya jawab dengan responden bertujuan untuk 

memperoleh informasi yang dibutuhkan oleh peneliti. 

Dalam penelitian ini penelitian  melakukan wawancara 

dengan guru kelas dan peserta didik kelas IV SD Negeri 

2 Pekalongan untuk memperoleh data yang menggali 

informasi lebih dalam mengenai permasalahan 

mengenai media pembelajaran yang ada di sekolah.2.2 

Metode Pengumpulan Data 

3) Dokumentasi 

Dokumentasi adalah alat pengukur data tertulis atau 

fakta tentang fakta-fakta yang akan dijadikan sebagai 

bukti penelitian. Dokumentasi dalam penelitian ini 

berupa foto atau video proses pembelajaran yang 

berlangsung yang bertujuan untuk data analisis 

kebutuhan serta dokumentasi saat berlangsungnya soal 

teori mendukung atau melawan anggapan (Azizetal. 

2020). 

4) Angket/Kuesioner 

Metode angket adalah teknik pengumpulan data 

yang melibatkan pemberian seperangkat kalimat atau 

pertanyaan tertulis nutuk  diisi oleh responden 

berdasarkan permintaan pengguna. Angket adalaha 

metode yang digunakan untuk mengumpulkan data 

primer dengan menggunakan daftar pertanyaan tentang 

variabel yang diukur melalui perencanaan yang matang, 

disusun dan dikemas sedemikian rupa sehingga 

memungkinkan untuk  menghasilkan jawaban yang 

dapat menggambarkan keadaan varibel yang sebenarnya 

(Krisa et al.,2022) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 .4.Flowcart Analisis Kebutuhan  

(Sumber : Summerville, 2011) 

3.  HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Tahap Analisa (Analisis) 

Tahap analisa dalam penelitian ini dilakukan oleh 

peneliti dengan melakukan pengamatan mengenai media 

pembelajaran aminasi berbasis animaker pada  mata 

pelajaran IPS di kelas IV di SD Negeri 2 Pekalongan. 

Sebagai bentuk pengumpulan informasi pertimbangan 

dalam penyusunan media yang akan dikembangkan. 

Analisa masalah yang digunakan untuk mengidentifikasi 



 
 
Perwira Jurnal Sains & Teknik, Vol. 5 (1) 2025, 135-139 
 

137 

masalah yaitu mengguna media analisa kebutuhan siswa 

dengan cara melakukan wawancara pada guru serta 

melakukan observasi terhadap pembelajaran yang 

dilakukan dikelas. Wawasan yang dilakukan dengan 

guru bertujuan untuk mengetahui metode pembelajaran 

yang digunakan, , model pembelajan yang digunakan, 

media pembelajaran yang digunakan 

Tahap analisis yang selanjutnya adalah observasi 

pembelajaran yang ada dikelas. Tujuan observasi ini 

yaitu untuk mengetahui proses pembelajaran dan media 

yang digunakan. Guru pada saat pembelajaran di kelas 

digunakan metode ceramah dan digunakan papan tulis 

untuk menjelaskan materi yang akan dipelajari. Pada 

bagian akhir dalam pembelajaran ketika guru melakukan 

evaluasi timbal balik, siswa ada yang paham dan ada 

yang masih belum jelas. Berdasarkan hasil wawancara 

dan observasi dapat diketahui bahwa metede -,model 

dam media pembelajaran sesuai dengan materi yang 

akan diajarkan saat penting untuk membantu siswa 

dalam memahami materi pembelajaran. 

3.2 Tahap Perancangan (design) 

Pada tahap design merupakan perancangan untuk 

membuat sebuah produk yang mengacu pada hasil 

analisis yang telah diperoleh. Tahap ini peneliti 

mengumpulkan informasi yang menunjang pembuatan 

median pembelajaran yang dibuat  berikut 

penjelasannya: 

a. Pembuatan desain secara keseluruhan (storyboard) 

Storyboard berisi tentang gambaran deskripsi tiap 

frame, storyboard dibuat agar memudahkan dlam proses 

pembuatan produk. Storyboard ini menjelaskan secara 

rinci tentang alur multi media dalam pembelajaran 

termasuk tata letak isi dari media dan penggunaan 

navigasi sehinnga dapat memberikan gambaran dari 

multimedia yang akan dihasilkan. Secara umum bagian 

dari media pembelajaran animasi ada beberapa jenis 

halaman yaitu halaman opening halaman materi dan 

halaman kuis atau latihan. 

b. Pemilihan background, animasi,gambar dan 

backsound 

Background, animasi, dan gambar digunakan dalam 

media dikombinasikan dengan gambar hasil unduhan 

dari berbagai sumber Background yang digunakan 

dalam media ini adalah suara rekaman dan suara musik 

untuk dapat menarik perhatian pengguna media. 

3.2 Tahap Pengembangan (developement) 

Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan 

merupakan tahap produksi media animasi 

dikembangkan dengan meliputi pembuatan produk,uji 

kelayakan oleh hasil materi dan media serta revisi 

produk. Berikut tahap pengembangan yang akan 

dilakukan : 

a. Pembuatan Produk 

Pembuatan media ini dilakukan dengan 

menggunakan microsoft clipchamp. Dengan pembuatan 

sesuai rancangan dari storyboard yang sudah dibuat. 

Berikut merupakan tampilan dari media pembelajaran 

1. Bagian Opening 

  Tampilan intro opening sebelum masuk ke halaman 

materi. Halaman ini berisi animasi tulisan dan judul 

media pembelajaran yang akan dibahas. Jadul dari 

materi pembelajaran ini yaitu pengenaln animasi. 

Selain itu juga terdapat background media yang bisa 

menarik daya tarik siswa untuk belajar. 

 

Gambar 1. Tampilan opening 

2. Bagian Tampilan Materi 

Pada bagian tampilan materi ini merupakan materi 

yang berisi mengenai penjelasan indahnya keragaman 

budaya bangsaku 

 

Gambar 2. Tampilan Menu Materi 

Setelah selesai menjelaskan tentang indahnya 

keragaman budaya bangsaku selanjutnya pengenalan 

tentang pengenalan animasi indahnya keragaman 

budaya bangsaku 

 

Gambar 3. Tampilan Menu Materi 

3. Tampilan Menu Latihan soal 

Pada menu latihan soal berisi 6 soal yang masing 

masing soal terdapat gambar indahnya keragaman 

budaya 

 

Gambar 9. Tampilan soal 

b. Hasil Validasi  

Kelayakan produk awal media pembelajaran 

interaktif memerlukan validasi ahli media dan ahli 

materi. Validasi ahli media dari dosen dari 
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4.  KESIMPULAN 

Dari hasil yang telah dilakukan melalui tahap-tahap 

dan telah dijabarkan melalui bab-bab sebelumnya, maka 

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:  

1. Pada penelitian ini, penulis telah berhasil merancang 

dan membangun sistem Manajemen KTM Digital 

Berbasis Mobile Website di Universitas Perwira 

Purbalingga 

2. Sistem Manajemen Kartu Tanda Mahasiswa Digital 

Berbasis Mobile Website yang telah dibuat berjalan 

dengan stabil sesuai dengan pengujian yang telah 

dilakukan pada Uji Sistem 

3. Dampak dari penerapan sistem ini dapat 

mempermudah mahasiswa dalam mengakses KTM 

mereka. Membuat Mahasiswa baru menjadi lebih 

mudah dalam membuat KTM, serta mempercepat 

proses perubahan KTM pada mahasiswa yang 

sedang mengajukan perubahan data pada KTM 
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