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Abstrack 

The purpose of this study is to describe the feasibility, practicality, and effectiveness of 

animation video learning media based on scientific approaches in economic subjects. This 

research uses a type of research, namely Research and Development (R&D) and 4D 

research models (Define, Design, Development and Disseminate. Test subjects as many as 

20 students. Based on the results of the trial obtained, learning media is known to be 

feasible because it gets a result of 100 percent, effective because it obtained a score of 100 

percent, and practical with a percentage of 100 percent when used. In addition, it is known 

that students respond positively by showing that management learning media provides a 

sense of enthusiasm if used. Learning outcomes also improved significantly after accessing 

scientific approach-based Animation Video learning media 
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Abstrak 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan kelayakan, kepraktisan, dan 

keefektifan media pembelajaran video animasi berbasis pendekatan saintifik pada mata 

pelajaran ekonomi. Penelitian pengembangan ini menggunakan jenis penelitian yakni 

Research and Development (R&D) serta model penelitian 4D (Define, Design, 

Development dan Disseminate. Subjek uji coba sebanyak 20 peserta didik. Berdasarkan 

hasil uji coba diperoleh yakni media pembelajaran diketahui layak karena mendapatkan 

hasil sebesar 100 persen, efektif sebab diperoleh skor 100 persen, dan praktis dengan 

presentase 100 persen apabila digunakan. Selain itu diketahui peserta didik merespon 

positif dengan menunjukkan bahwa media pembelajaran manajemen memberikan rasa 

antusias jika digunakan. Hasil belajar juga meningkat secara signifikan setelah mengakses 

media pembelajaran video animasi berbasis pendekatan saintifik 

 

Kata Kunci : video animasi; pendekatan saintifik; ekonomi 

 

PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi saat ini memberikan 

pengaruh yang cukup signifikan, khususnya pada 

dunia pendidikan. Untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan sesuai dengan kemajuan zaman saat 

ini diperlukan hal-hal baru dan inovasi-inovasi 

baru baik dari segi pembelajaran, kurikulum, 

pemenuhan sarana serta prasarana pendidikan. 

Utamanya dari segi kegiatan pembelajaran di 

sekolah guru dituntut bisa menggunakan  metode 

pembelajaran  terbaru seiring perkembangan 

zaman agar bisa meningkatkan mutu pendidikan. 

Untuk meningkatkan pembelajaran di kelas guru 

harus bisa memberikan inovasi baru pada proses 

kegiatan pembelajaran supaya peserta didik dapat 

menyerap pembelajaran secara optimal.  

Salah satu inovasi dalam pembelajaran 

yang sangat besar perananya dalam 

meningkatkan kompetensi siswa adalah media 

pembelajaran (Ramli et al., 2018). Inovasi media 

yang akan digunakan merupakan bagian yang 

terpenting dalam proses desain pembelajaran. 

Melalui inovasi ini, pesan dari guru ke siswa akan 

tersampaikan dengan efektif (Rahmatullah, 

Inanna, & Ampa, 2020). 

Inovasi-inovasi pembelajaran dapat 

Inovasi-inovasi pembelajaran dapat digunakan 

dalam bentuk media-media yang sesuai dengan 

perkembangan IPTEK saat ini. Pem.anfaatan 

 

JEKPEND (Jurnal Ekonomi dan Pendidikan) 

Volume 4 Nomor 2 Bulan Juli 2021  Hal. 1-10 

p-ISSN: 2614-2139; e-ISSN: 2614-1973,  

Homepage:http://ojs.unm.ac.id/JEKPEND 

 

(Received: 15 April 2021; Accepted: 06 Mei 2021; Published: 08-Juli-2021) 

 

http://dx.doi.org/10.26858/jekpend.v2i2.9736
mailto:maulina.17080554010@mhs.unesa.ac.id
mailto:noridacanda@unesa.ac.id


Maulina Dwi Ristanti, Norida Canda Sakti, Pengembangan Video Animasi … | 2 

 

DOI:10.26858/jekpend.v4i2.20197 

m.edia-me.dia yan.g digun.akan jug.a bis.a beras.al 

d.ari pemanfaatan Teknolog.i d.an Info.rmatika 

(TIK). Kemen.ristek m.enjelaskan tentan.g 

pe.manfaatan T.IK dala.m pro.ses kegi.atan 

pembel .ajaran ba.hwa TI.K mer .upakan tekn.ologi 

menya.ngkut dala.m h.al penga.mbilan d.ata, 

pengu.mpulan, p.engolahan, penyi .mpanan, 

penyeb.aran, d.an p.enyajian info.rmasi. 

Pema.nfaatan T.IK dala.m ke.giatan pem .belajaran 

b.isa dila.ks.an.akan se c..ar .a o. .nli.ne ata.u.pun off.li.ne, 

ba..ik digun.akan oleh guru maupun peserta didik 

Kementerian Negara Riset dan Teknologi RI, 

2006: 6).  

Saat ini Indonesia tengah mengalami 

wabah Covid-19, dimana Pemerintah 

menganjurkan melakukan kegiatan dirumah saja, 

mulai melakukan aktivitas pekerjaan hingga 

kegiatan belajar mengajar dilakukan dari 

dirumah. Pandemi Covid-19 ini mempengaruhi 

banyak hal termasuk kegiatan pembelajaran, 

sehingga pembelajaran yang semula dilakukan 

tatap muka dialihkan menjadi pembelajaran 

daring (online)  hingga waktu yang belum 

ditentukan. Kegiatan pembelajaran daring 

(online) memberi keleluasaan pada peserta didik 

saat melangsungkan kegiatan pembelajaran. 

Observasi yang dilaks.anakan d.i  k.elas X. 

IP.S 1. SMA.N .1 Gr.ogol m .emperoleh data bahwa 

empat kelas IPS di SMA Negeri 1 Grogol, 

diantara kelas tersebut  X IPS 1 dari hasil (PTS) 

Penilaian Tengah Semester pada pelajaran 

ekonomi di bawah rata-rata  yaitu 55,5, 

bahwasanya nilai (KBM) Ketuntasan Belajar 

Minimal di sekolah yaitu 80. Maka dari itu 

peneliti tertarik dalam menentukan kelas C IPS 1 

SMAN 1 Grogol yang peserta didik berjumlah 20 

orang deng.an kema.mpuan berbe.da-bed.a.  

Ha.sil belaj.ar yang rendah di sebabkan 

oleh pemah.aman pes.erta did..ik te.rhadap mate.ri 

yan.g kura.ng. Banyak pes .erta didik 

mengandalkan sumber belajar dari guru, 

membuat peserta didik kurang termotivasi untuk 

mempelajari pelajaran lebih mendalam serta 

kurangnya pengetahuan tentang sumber-sumber 

belajar lainnya. Sehingga peserta didik 

menganggap satu-satunya media informasi dan 

sumber pengetahuan adalah guru. Guru sebagai 

motivator dan fasilitator harus memiliki 

komptensi dalam mengembangkan media 

pembelajaran  yang dapat menumbuhkan 

semangat belajar siswa dalam memahami 

pelajaran (Yulianti et al., 2019). D.engan 

demiki.an pe.serta di.dik me .miliki min.imnya 

infor.masi peng.etahuan se.rta kur.angnya ca.ra 

berp.ikir krit.is pes.erta did.ik. Guru bertanggung 

jawab melaksanakan sistem pembelajaran agar 

berhasil dengan baik, tentu saja keberhasilan 

implementasi sistem pembelajaran di dalam kelas 

tergantung pada kepiawaian dan kompetensi guru 

dalam memotivasi siswa (Rahmatullah, Inanna, 

Rakib, et al., 2020); (Farmawati et al., 2018). 

Ber.bagai c.ara da.n sol .usi d.apat dil .akukan guru 

un.tuk me.ningkatkan kual .itas pemb.elajaran 

me.ngingat ba.nyaknya meto.de mengaj .ar yan.g 

me.narik pe.rhatian sisw.a. (Gagne & Briggs, 

1979). 

Perolehan Hasil dari wawancara yang 

dilaksanakan pada salah satu seorang guru 

ekonomi di kelas X menjelaskan bahwa selama 

pembelajaran online, pelajaran Manajemen 

dilaksanakan melalui aplikasi Google Classroom, 

Whatsapp, Google Form, dan sesekali 

menggunakan Zoom meet. Terdapat kendala saat 

melakukan pembelajaran daring yakni 

keterbatasan pemakaian kuota internet pada 

setiap peserta didik, karena peserta didik di 

SMAN 1 Grogol merupakan peserta didik berasal 

dari golongan menengah kebawah. Sehingga 

beberapa materi pembelajaran yang diajarkan 

guru bukan hanya dari aplikasi aplikasi tersebut, 

melainkan juga guru menerapkan strategi 

“Teman Sebaya” untuk mengefektifkan kegiatan 

belajar mengajar, beberapa peserta didik yang 

memiliki karakteristik baik dan nilai tinggi 

dijadikan tutor pembantu teman-teman yang 

sedang kesulitan dalam pemahaman materi saat 

diberikan guru melalui pembelajaran daring. Saat 

kegiatan pembelajaran daring, guru juga 

melakukan kegiatan aktivitas tatap muka dengan 

tetap menaati protokol kesehatan. Guru membuat 

kelompok pembelajaran terdiri hanya beberapa 

peserta didik lalu guru menjelaskan pembelajaran 

manajemen pada kelompok peserta didik 

tersebut. Kegiatan pembelajaran pada kelompok 

tersebut diberikan materi  dari buku pegangan 

guru, LKS dan buku modul siswa yang dapat 

dipelajari oleh peserta didik di rumah. Sementara 

itu, selama kegiatan belajar mengajar selama ini 

guru lebih aktif menjelaskan materi kepada 

peserta didik dengan cara membagikan materi 

dan membagikan link video Youtube sebelum 

kegiatan pembelajaran berkelompok dilakukan, 

kemudian peserta didik memahami kemudian 

guru menjelaskan saat pertemuan tatap muka 

secara berkelompok sesuai dengan protocol 

kesehatan yang dilakukan satu bulan sekali. 

Permasalahan yang ditemukan perlu 

adanya inovasi pembelajaran yang menarik dan 

inovatif kepada peserta didik serta digunakan 

sebagai perantara belajar peserta didik dalam 
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pelajaran manajemen. Kegiatan tersebut dapat 

dilaksanakan dengan kegiatan merangkum materi 

penting dan dikemas dalam animasi dengan suara 

yang menarik, maka peserta didik diharapkan 

akan bisa ak.tif sela.ma prose .s pembelajaran dan 

membuat hasil belajar meningkat. Sesuai dari 

permasalahan tersebut, peneliti memutuskan 

untuk mengembangkan media pembelajaran 

video animasi berbasis pendekatan saintifik. 

Media pembelajaran dengan menggunakan video 

animasi dirasa cukup praktis untuk digunakan 

dalam kegiatan belajar mengajar secara daring 

dan menerapkan pendekatan saintifik yang di 

dalam video terdapat soal dan pertanyaan. Soal 

tersebut bertujuan agar peserta didik terlibat saat 

pembelajaran. Menggunakan video animasi 

diharapkan nantinya pemahaman peserta didik 

bisa meningkat  saat guru mengajarkan materi 

selama proses pembelajaran sehingga kegiatan 

pembelajaran bisa berjalan sangat efektif dan 

efisien. (J.E. & Dayton, 1985) menjelas.kan, 

“Instructional media also make use of the power 

of pictures, words, and sounds to compel 

attention, to help an audience understand ideas 

and acquire information too complex for verbal 

explanation alone, and to help overcome the 

limitations of time, size and space”. H.al in.i 

menjelask.an bah.wa me.dia pembel.ajaran ya.ng 

menggun.akan un.sur g.ambar, tu.lisan d.an su.ara 

dapa.t me.ningkatkan perha .tian, mem .bawa sisw.a 

mem.ahami i.de d.an menda.patkan infor .masi ya.ng 

sang.at komp.leks da.n membut .uhkan penjel.asan 

tersen.diri, ser .ta dap.at men.gatasi keterbatas .an 

wak.tu, uk.uran d.an te.mpat. . 

Menurut penelitian (Widiyanto, 2018) 

menerangkan bahwa dalam penelitian media 

yang dipai saat kegiatan pembelajaran yaitu video 

animasi dengan  troubleshoting perangkat keras 

komputer dapat atau layak dipakai untuk kegiatan 

pembelajaran di kelas karena dalam penelitian 

tersebut termasuk dalam penilaian media sebesar 

72 persen dengan kriteria penilaian layak, pada 

materi di dapati nilai 82,6 persen dengan kriteria 

sangat layak. Respon peserta didik sebagai 

subyek penelitian memiliki penilaian sebesar 

84persen yang didapati nilai tersebut sangat 

setuju yang artinya dari keseluruhan peserta didik 

yang menggunakan media tersebut sangat setuju 

dengan media pembelajaran tersebut. Selain itu, 

penelitian ini juga menunjukkan adanya 

peningkatan pemahaman peserta didik yang 

didapati dari hasil pre-test dan post-test. Dengan 

demikian penelitian video animasi yang 

digunakan sebagai media pembelajaran layak 

digunakan sebagai media. 

Dari penelitian tersebut didapati bahwa 

menggunakan media pembelajaran video animasi 

dapat dikatakan layak untuk meningkatkan hasil 

belajar peserta didik serta meningkatkan 

pemahaman.  Dalam nilai ahli media di dapati 

nilai 72 persen dan ahli materi 82 persen serta 

dalam penilaian respon dari peserta didik sendiri 

mendapat nilai 84persen yang termasuk dalam 

kategori setuju yang dapat diartkan peserta didik 

bisa memahami materi serta meningkatkan hasil 

belajar menggunakan media pembelajaran video 

animasi. 

Ber.dasarkan lat .ar belaka .ng ter.sebut, 

pe.nulis ing.in meng.embangakan sebu.ah me.dia 

pem.belajaran jen.is vi.sual pa .da bi.dang tek.nologi 

ya.ng m.ana dih.arapkan m.ampu men.aikkan ha.sil 

d.an ketert .arikan b.elajar pese.rta didi .k, ser .ta 

meng.iringi d.an me.manfaatkan perk .embangan 

zam.an di bi.dang te.knologi. Sehing.ga pe.neliti 

bertuj.uan un.tuk mende.skripsikan kel .ayakan, 

kepr.aktisan, d.an kee.fektifan m .edia pem.belajaran 

vid.eo an.imasi berb.asis pende.katan sain.tifik pa.da 

mat.a pelaj.aran ekono.mi. 

METODE PENELITIAN 

Penelit.ian in.i me.nggunakan me.tode 

Resea.rch an.d Devel .opment (R.&D) ata.u bia.sa 

dise.but pen.elitian d.an penge.mbangan. Pen.eliti 

mener.apkan mo.del peng.embangan ani .masi 4.D, 

y.ang terdir.i 4 tah.apan pen.elitian, ya.kni 

pendefinis.ian, pere.ncanaan, penge .mbangan d.an 

penyebaran. (Thiagarajan, 1974), (Trianto, 

2007a). 

Desa.in u.ji cob.a yan.g di.gunakan dal .am 

pe.nelitian i .ni yait.u O.ne G.roup Pr.etest-Post .est 

D.esign dal.am u.ji cob.a in.i men.ggunakan  pr.etest 

kep.ada pe.serta di .dik seb.elum dilaks .anakan 

penelitian menggunakan media pembelajaran 

yang diuji cobakan, kemudian diberikan posttest 

setelah dilaksanakan kegiatan penelitian 

menggunakan media pembelajaran yang diuji 

cobakan.  

Subyek uji coba yang digunakan 

penelitian ini yaitu peserta didik kelas X IPS 1 

SMAN 1 Grogol sebanyak 20 peserta didik dari 

36 peserta didik dalam satu kelas yang mewakili 

populasi. Dalam pengambilan sampel penelitian 

dilakukan secara acak dalam uji coba terbatas.  

Peserta didik sebagai subyek penelitian yang 

digunakan saat uji coba terbatas yakni 10-20 

orang (Sadiman, 2014). 

Data kuantitatif dan kualitatif merupakan 

data yang digunakan dalam instrumen 

pengumpulan data. Data kuanitatif didapat dari 

menelaah beruapa saran dan komentar oleh ahli 
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media dan ahli materi pembelajaran. Data 

kuantitatif di dapatkan dari lembar validasi, 

angket yang diberikan kepada peserta didik serta 

soal pre-dan post test. Produk dapat dikatakan 

layak atau tidak didapatkan dari lembar 

instrumen validasi yang diberikan kepada ahli 

media dan ahli materi. Ahli media dan materi 

akan melakukan validasi produk menggunakan 

skala likert, sehingga nantinya bisa diketahui 

kelayakan media pembelajaran tersebut. 

Keefektifan produk di dapat dari nilai pretest dan 

nilai posttest peserta didik. Sedangkan 

kepraktisan produk di dapat dari angket yang 

diberikan kepada peserta didik dengan 

menggunakan skala guttman, sehingga bisa 

diketahui kepraktisan media pembelajaran 

tersebut. 

Analisis data yang digunakan dalam 

angket validasi ahli materi, ahli media dan peserta 

didik, menggunakan skala Likert yaitu sebagai 

berikut :  

Rumus yang digunakan yaitu: 

 

 

 

 

Setelah diketahui hasil presentase 

kemudian ditarik kesimpulan menggunakan skala 

Likert dengan kriteria sebagai berikut: 

 

Tabel 1. Kriteria Interpretasi Skor 

 

Skor Kriteria 

81 .persen-100 .persen   Sang.at Laya.k   

61. persen-8.0 persen   L.ayak   

41. persen-60.  persen   Cuku.p Laya.k  

21. persen-40.  persen   Ti.dak Laya.k     

0 persen -20. persen   Sa.ngat Tid.ak Layak   

Sumber : (Riduwan, 2016) 

Tabel tersebut dijelaskan interpretasi 

skor di dapatkan berdasarkan skor presentase 

yang diperoleh  pada setiap instrumen. Dengan 

penjelasan sebagai berikut; skor rentang 81 .persen 

sampa.i 100.persen dikat .akan s.angat l .ayak, sk.or 

renta.ng 61.persen sa.mpai 80.persen da.pat 

di.katakan l.ayak, sk.or den.gan re.ntang 4.1persen 

sampai 60.persen dikatakan cuk.up l.ayak, dan skor 

rentang 21.persen sampai 40.persen dikatakan 

tidak layak, serta skor dengan rentang 0 .persen 

sampai 20persen. dapat dikatakan sangat tidak 

layak.  

Pada teknik analisis data hasil belajar 

peserta didik, menggunakan kriteria ketuntasan 

klasikal seperti tabel berikut: 

Tabel 2. Kriteria ketuntasan Klasikal   

Presenta.se   Kriter.ia Inte.rpretasi 

<75.persen   Ti.dak T.untas    

≥ 7.5persen    T.untas   

Sumber : (Syifaunnur 2015) 

 

Dalam tabel 2 ditunjukkan kriteria 

ketuntasan klasikal yang dipakai oleh peneliti 

sebagai analisis perolehan data h .asil bel .ajar 

pes.erta di.dik. J.ika n.ilai pres .entase juml .ah pes.erta 

di.dik ya.ng menc.apai n.ilai di .atas ketun.tasan 

mini.mum kur.ang da.ri 75.persen m.aka dala.m 

ketun.tasan klasik.al di .katakan tida.k tun.tas, 

b.egitupun seba.liknya ji.ka n.ilai pr.esentase ju.mlah 

pese.rta d.idik yang mencapai nilai diatas 

ketuntasan minimum lebih banyak dari 75 .persen 

maka ketuntasan klasikal dapat dikatakan tuntas. 

HASIL DAN PEMBAHASAN   

Model yang digunakan untuk 

pengembangan media pembelajaran video 

animasi berbasis pendekatan saintifik  ini 

menggunakan pengembangan 4D yang diadaptasi 

dari (Thiagarajan). Berikut prosedur penelitian :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Model Pengembangan 4D dalam 

(Trianto, 2007)  

Tahap awal berupa pendefinisian yang 

meliputi analisis awal adalah pemilihan media 

untuk pembelajaran ekonomi di sekolah yang 

dilakukan sebagai penelitian, kemudian analisis 

peserta didik yang dilakukan kepada peserta didik 

di kelas .X .IPS .1 SMAN 1 Grogol, selanjutnya 

tahap analisis tugas peserta didik dari beberapa 

pertanyaan-pertanyaan yang diajukan dalam . 

Nilai Kelayakan (persen)= Jumlah Skor ×100 

persen 

Skor Kriteria 
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b.entuk .pretest .dan .posttest ber.bentuk s.oal pili.han 

ga.nda dan telah disesuaikan dengan tingkat 

berfikir pes.erta d.idik, serta tahap analisis konsep 

yaitu menggunakan kompetensi dasar 3.4 pada 

rancangan pembelajaran yakni mendesk.ripsikan 

kon.sep mana.jemen da.n 4.4 yai .tu me.nerapkan 

ko.nsep manaje.men d.alam kegia .tan sekol .ah, 

tahap selajutnya yakni menganalisis tujuan 

pembelajaran yang telah disesuaikan dengan 

indikator-indikator pembelajaran manajemen. 

Pad.a tah.ap kedu.a ya.itu peran.cangan 

(d.esign) , dal.am taha.p i .ni a.da b.eberapa ta.hap 

yak.ni a) penyus.unan tes, da.lam tahap ini. pen.eliti 

menyu.sun soa.l pret .est d.an postt.est dalam be.ntuk 

pi.lihan g.anda be.rdasarkan deng .an ki.si-k.isi s.oal 

pad.a pel .ajaran ma.najemen y.ang tel.ah p.ernah 

dibu.at sebel .umnya, b) me .milih media.yakni 

deng.an me.nggunakan so .ftware vide.o ani.masi 

dib.uat seca.ra onlin.e ya.ng dib.uat den.gan be.rbagai 

maca.m isi .an ya.ng men.arik d.an m.udah s.ehingga 

d.apat dimo.difikasi sesuai kreatifitas, c) pemilihan 

format med.ia yang digun.akan adala.h vid.eo ya.ng 

be.risi ma.teri pe.mbelajaran dan . pe.nerapan d.i 

kehid.upan sehar.i-h.ari, d) dal .am keg.iatan desa.in 

aw.al p.eneliti men.ggunakan ra.ncangan aw.al p.ada 

pemb.uatan media, sete .lah it.u kem.udian proses 

valida.si ole.h valid.ator ahl .i ag.ar me.dia le.bih 

sempu.rna.  

Tahap berikutn.ya tahap ketiga yakni 

pengemba.ngan (develop), ha .sil rancan.gan aw.al 

da.lam pemb.uatan me.dia yan.g tel .ah di.susun 

kemudian ditelaah oleh validator ahli media dan 

m.ateri. Setel .ah mu.ncul ha.sil d.ari val.idator 

peneli.ti ak.an mem.perbaiki me .dia ses.uai d.engan 

perba.ikan da.ri val .idator a.hli. Pa.da tah.ap 

pengemb.angan pen.eliti mel .akukan e.valuasi 

terha.dap me.dia. A.dapun ins .trumen eva.luasi 

m.edia menu.rut (Walker & Hess, 1984) dala.m 

(Arsyad & Azhar, 2011) terba.gi atas kua.litas i .si 

dan tuj.uan, kual.itas instruksi .onal, dan k.ualitas 

tek.nis.  

Dalam tabel 3, ditunjukkan bahwa ada 

beberapa bagian perbaikan pada media video 

animasi diantaranya perbaikan dalam penataan 

ulang tampilan disarankan agar lebih menarik dan 

lebih jelas, warna pada font agar diperbaiki 

supaya peserta didik yang menikmati video 

tersebut dapat membaca dengan jelas, dan 

perbaikan pada rangkuma dibuat supaya lebih 

menarik. 

 Sete.la.h perbaik.an pa.da me.dia vid..eo 

animasi, kemudian aka.n dil .akukan valid.asi y.ang 

dilaku.kan o.leh valid.ator a .hli med.ia d.an m.ateri 

sebel.um dil.aksanakan u.ji co.ba peneli.tian. T.abel 

diiba.wah  me.rupakan d.ata h.asil v.alidasi ol .eh a.hli 

m.edia da.n mat.eri: 

Data tabel 4 merupakan hasil perolehan 

da.ri ah.li med.ia da.n ahl.i ma.teri, sebagai berikut: 

Tabel. 4. . Hasil. Validasi . 

A.spek   Ra.ta-Rat.a H.asil 

Kesel .uruhan    

Ka.tegori    

Mate.ri. 100.persen. San.gat. Lay.ak.   

Me.dia. 100.persen. Sangat. . La.yak.   

x.. 100.persen. Sangat. Layak.   

Sumber : diolah peneliti (2021) 

Rata-rata nilai yang didapatkan oleh 

kedua ahli memperoleh nilai 100 persen serta 

termasuk kriteria sangat layak.  

Tabel 3. Revisi Media Video Animasi 

 Sebelum Revisi    Sesudah Revisi ss 

 

 
Penataan ulang 

tampilan agar terlihat 

menarik dan lebih 

jelas 

  

  
Font dapat terbaca 

dengan jelas 

  
Penataan ulang 

tampilan rangkuman 

Sumber : diolah peneliti 2021 

 

Setelah keduanya termasuk pada kriteria 

sangat layak dalam validasi dari .ahli media dan 

materi maka selanjutnya akan dilaksanakan tahap 

uji coba produk. Dalam pelaksanaan uji coba 

produk akan dilaksanakan dalam dua tahap, 

pertama tahap sebelum menggunakan video 
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animasi yakni peneliti membagikan soal prettest 

berupa pilihan ganda  kepada peserta didik. 

Berikut disajikan data perolehan hasil pembagian 

soal pretest: 

Tabel. 5. . Hasil. Pretetst . 

Sumber : diolah peneliti (2021) 

 

Dalam tabel 5 ditunjukkan ketuntasan 

peserta didik dalam kegiatan pretest yang 

memenuhi kriteria tuntas sebanyak 35 persen 

sebanyak 7 ora.ng, denga.n per.olehan ni .lai 

Kemudian nilai posttest peserta didik didapat, 

kemudian peneliti membagikan angket  

Ta.hap kedua yakni tahap setelah 

menggun.akan medi.a pem .belajaran video 

animasi. Tahap ini peser .ta didi .k dianjurkan u.ntuk 

melakukan mengerj .akan pos.ttest, soal pil .ihan 

g.anda. Ber .ikut disajikan data peroleha .n hasil 

penilaian pos.ttest peserta didik. 

Dalam tabel 5 ditunjukkan 90 persen  

atau sebanyak 14 peserta didik, dengan nilai 

terendah 60 dan nilai tertinggi 100.  

Tabel 5. Hasil Posttest   

Nilai   Frekuensi Keterangan 

0-10.  0.   Tidak. Tuntas.  

11-20.   0.  Tidak. Tuntas.  

21-30.  0.   Tidak. Tuntas   

31-40.  0.   Tidak. Tuntas.  

41-50.   0.   Tidak. Tuntas.  

51-60.  1.   Tidak. Tuntas.  

61-70.   1.   Tidak. Tuntas.   

71-80.   11.   Tuntas. 

81-90.  4. Tuntas. 

91-100.   3.   Tuntas. 

persen. 

ketuntasan 

90 persen. Tuntas 

Sumber. : diolah peneliti (2021) 

 

Kemudian pada a.ngket res.pon pes.erta 

di.dik dilak.ukan anallisis sesuai dengan skala 

guttman, yang terdiri dari skor 1 pada jawaban 

Ya, dan skor 0 serta jawaban Tidak. Berikut 

disajikan perol.ehan ha.sil angket p.eserta d.idik: 

 

Tabel 7. Hasil Respon Peserta Didik    

Aspek 
Presentase 

persen 
Kategori 

1. Video animasi ini mudah dipahami oleh peserta didik 100 persen  Sangat Layak  

2. Video animasi ini dapat meningkatkan motivasi 

belajar perserta didik 

80 persen  Layak 

3. Video animasi ini dapat memberikan pengalaman 

belajar baru kepada peserta didk 

85 persen   Sangat Layak   

4. Video animasi ini mudah digunakan oleh peserta 

didik 

100 persen     Sangat Layak  

5. Video animasi ini dapat meningkatkan konsentrasi 

belajaran 

85 persen    Sangat Layak   

6. Video animasi ini dapat digunakan kapan saja 100 persen   Sangat Layak   

7. Video animasi ini dapat digunakan dimana saja 100 persen    Sangat Layak 

8. Video pembelajaran ini dapat digunakan secara 

mandiri 

100 persen Sangat Layak 

9. Video animasi ini dapat digunakan secara klasial 100 persen Sangat Layak 

10. Video animasi dapat disimpan dengan mudah dengan 

kapasitas penyimpanan yang tidak besar 

100 persen Sangat Layak 

X 95 persen Sangat Layak 
Sumber : diolah peneliti (2021) 

 

Pada tabel 7 men.unjukkan ba.hwa 

keseluruhan nilai ra.ta-rata hasil dari an .gket 

pe.serta di .dik kel .as X. IP.S 1. S.MAN 1. Gro.gol 

sebesar 95persen dan dapat dikatakan kategori 

Nilai. Frekuensi .  Keterangan   

0-10.   0.  Tidak Tuntas.   

11-20.  0.  Tidak Tuntas.  

21-30.   0.  Tidak Tuntas.   

31-40.   0. Tidak Tuntas.   

41-50.   2. Tidak Tuntas.   

51-60.  8. Tidak Tuntas.   

61-70.   3. Tidak Tuntas.  

71-80.   5. Tuntas.   

81-90.   2. Tuntas.   

91-100.   0.   Tuntas.   

persen.  

ketuntasan  

35 persen.   Tidak Tuntas.   
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sangat layak, kesimpulan yang dapat ditarik dari 

tabel tersebut media pembelajaran video animasi 

termasuk sangat baik.  

Pada tahap terakhir yakni penyebaran 

(disseminate), dalam tahap ini produk video 

pembelajaran ini kemudian diunggah ke akun 

Youtube: 

https://www.youtube.com/watch?v=NB8YI-

veJy0 . Media pembelajaran animasi berbasis 

pendekatan saintifik ini diunggah ke youtube 

memiliki tujuan untuk dapat diakses secara 

mudah oleh guru ataupun peserta didik. 

P.enyajian vid.eo digi .tal dala .m ker.angka 

halam.an W.eb tel.ah mem .icu penge .mbangan 

.cara bar.u pen.yajian konte .n d.an jug.a 

penggab.ungan kont.en pendid .ikan, a.plikasi 

tipik.al pa .da Sit.us w.eb ter.buka se .perti 

Y.ouTube ada .lah tent .ang c.ara mela .kukan 

ses.uatu, misal .nya, car.a berm.ain gi.tar, c.ara 

menyi.apkan mak.anan, at .au car.a ya.ng 

berhubu.ngan den.gan pembe .lajaran lain.nya 

(Laaser & Toloza, 2017). 
1. Kelayakan Media Pembelajaran Video 

Animasi Berbasis Pendekatan Saintifik 

Kel .ayakan med.ia pemb.elajaran bis.a 

dilih.at da.ri has.il vali .dasi mat .eri, va.lidasi 

me.dia, da.n e.valuasi. Pe .rolehan r.ata-ra.ta 

vali.dasi mate.ri ya .itu 100.persen d.alam 

kri.teria san.gat lay.ak, pero.lehan rat .a-ra.ta 

me..dia yaitu. 100.persen d.alam krit .eriai 

sa.ngat l.ayak, peroleh.an rat .a-rata vali .dasi 

ev.aluasi y.aitu 92.persen d.alam k.riteria 

san.gat laya.k d.an pero.lehan rata.-rata 

kese.luruhan has.il vali .dasi ad.alah 97.persen 

d.alam ka.tegori san.gat layak.. 

Menurut hasil analisis materi 

diketahui bahwa kualitas isi serta tu .juan 

sebes..ar 100. .persen k.ual.itas intr.uksional 

100.persen dan kualitas instruks.ional sebes.ar 

100.persen dengan rata-rata keseluruhan 

aspek yang diperoleh sebesar 100persen  

termasuk kategori sangat layak. Terdapat 

catatan yaitu materi pembelajaran 

manajemen layak dan dapat dipergunakan 

sebagai b.ahan a.jar da.lam pem .belajaran 

ek.onomi d.i sekolah. Hasil analisis data dapat 

dis.impulkan ba.hwa mat .eri vi.deo an.imasi 

sang.at la.yak untu.k diguna.kan. 

Menurut hasil analisis media 

disebutkan yakni kua .litas i.si sert.a tuju.an 

sebes.ar 100.persen kuali.tas intru.ksional 

100.persen d.an kua.litas te.knis seb.esar 

10.0persen denga.n rata-rata keseluruhan 

aspek yang didapatkan sebesar 100persen  

termasuk kriteria san .gat la.yak. Da.ri ana.lisis 

da.ta terse.but di .dapatkan kesim .pulan ya.kni 

medi.a vid.eo an.imasi sanga .t laya.k untu.k 

digu.nakan. Terdapat beberapa perbaikan 

antara lain 1) musik latar dig .anti yan.g leb.ih 

p.elan 2) p.enyesuaian warna font menjadi 

lebih terlihat agar mudah dibaca. Dan 

menurut hasil analisis evaluasi dengan r .ata-

rata keselu.ruhan asp.ek sebes .ar 92.persen 

termasuk kategori s.angat lay.ak.  

Berdasarkan analisis data yang ada, 

jumlah rata-r.ata hasil validasi memiliki nilai 

sebesar 97.persen. Kesimpulan yang 

diperoleh dari analisis data tersebut yakni 

media pembelajaran yang dikembangkan 

sudah memenuhi syarat kelayakan jika 

ditinjau dari penyajian media, materi dan 

validasi butir soal untuk digunakan pada 

proses pembelajaran di kelas. 

2. Kep.raktisan Me .dia Pemb.elajaran Vid.eo 

Anim.asi B.erbasis Pen.dekatan Sain.tifik 

Kepraktisan media pembelajaran 

dapat dilihat melalui respon pese .rta didik. 

Hal tersebut diperoleh melalui ujicoba 

terbatas pada 20 orang peserta didik di kelas 

X I.PS S.MAN 1 Grogol.  Pes.erta didi.k ya.ng 

menangg.api d.an me.miliki pe .rasaan pes .erta 

did.ik set .elah keg.iatan be.lajar me.ngajar 

mer.upakan defi.nisi res .pon. Re.spon 

merup.akan tangg.apan ata.u reak.si, men.erima 

at.au menol.ak da.n si.kap a.cuh ke.pada p.esan 

yan.g disam.paikan ol .eh k.omunikator. 

(Poerwadarminta, 2003:1077). 

 Melalui angk.et resp .on pese.rta did.ik 

dap.at dite.lusuri se .telah pes .erta didi.k 

meng.ikuti kegiat .an bel .ajar me.ngajar 

mel.alui pendekatan saintifik. Krit .er.ia ya.ng 

diguna.kan dal.am meng.ukur re.spon pes.er.ta 

didik yakni terdiri dari dua kriteria yakni 

tang.gapan pe.serta di .dik terk.ait keses.uaian 

(rele.vansi)  .dan rea.ksi s .etelah ke.giatan 

pembela.jaran. Has.il anal .isis resp.on 

p.eserta .didi.k pada mate.ri ma.najemen terkai .t 

perhatian sebesar 90.persen, penggunaan 

100.persen. Secara keseluruhan memperoleh 

nilai rata-rata 95.persen dan dapat dikatakan 

dalam kategori sangat layak.  

Perha.tian y.aitu sebu.ah be.ntuk unt.uk 

mengarahkan energi ketika dihadapkan 

suatu objek, dalam hal ini terjadi peristiwa 

proses pembelajaran di kelas. Hasil dari 

anali.sis angket, n.ilai rata-.rata per .hatian 

pese.rta di.dik sela.ma me.ngikuti pr.oses 

pembelajaran berbasis pendekatan saintifik 

yait.u 90.persen term.asuk ka.tegori sa.ngat 

posi .tif. H.al in.i d.i du.kung de.ngan teo.ri 
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me.nurut Louis Thustone dalam (Azwar, 

2007) bah.wa resp.on meru.pakan si.kap 

ses.eorang te.rhadap su .atu obj.ek. 

M.enandakan pro.ses pem.belajaran d.i kel .as 

menjadikan peserta didik dapat menikmati 

se.rta menu.njukkan keterta .rikan dala.m 

bela.jar. Gur.u meng.ajak pese.rta did.ik 

mel.akukan kgiata.n penga.matan me.mbuat 

pe.serta d.idik mel .ihat langsu.ng se.rta 

merasak.an p.roses pemb.elajaran, mengajak 

peserta didik untuk  menggali kembali 

rasa .ingi.n tahu peserta didik sehingga 

pembelajaran tersebut dapat terlihat hidup 

dan peserta didik lebih aktif karena dapat 

melakukan interaksi diskusi terhadap teman. 

penyampaian pembelajaran yang bervariasi 

seperti studi kasus penerapan kehidupan 

sehari-hari serta penggunaan peristiwa yang 

nyata bisa meningkatkan perhatian peserta 

didik (Abidin, 2006:147). 

Respon peserta di .dik terkait 

penggunaan lebih tinggi dari perhatian, 

perhatian tersebut dimaksudkan yaitu 

kosistensi materi pembelajaran dan tujuan 

dari belajar pes .erta didi .k. Hasil penelitian 

menunjukkan nilai rata-rata penggunaan 

peserta didik pada keikutsertaan proses 

pembelajaran berbasis pendekatan saintifik 

yaitu 100.persen dalam  kategori sangat 

positif. Hal tersebut menunjukan bahwa 

pembelajaran yang sudah diajarkan sesuai 

dengan tujuan dari  pembelajaran. Supaya 

membantu pencapaian keberhasilan belajar 

dengan penggunaan media pembelajaran. 

Menurut AECT (Association of Education 

and Communication Technology) dikutip 

dari(Basyaruddiin et al., n.d.) “proses 

penyaluran informasi dengan menggunakan 

segala bentuk disebut media”. Sedangkan 

menurut (Steffi et al., 2015) untuk mencapai 

suatu tujuan pembelajaran yang sudah 

dirumuskan untuk membantu guru 

menyampaikan materi agar dapat 

dipermudah dengan mengunakan segala 

sesuatu yang berupa fisik ataupun teknis 

pembelajaran disebut media pembelajaran 

Kemudian menurut (Joni et al., 

2014) menjelaskan media audio-visual 

adalah  media pembelajaran yang sedang 

berkembang. Pembelajaran lebih menarik 

saat menggunakan media pembelajaran. 

Peranan penting media pembelajaran untuk 

menunjang proses pembelajaran.   

Berdasarkan hasil penelitian, 

pengembangan pembelajaran berbasis 

pendekatan saintifik pada kelas X I .PS 1 

SM.AN Grog.ol sangat tepat untuk materi 

manajemen. Res.pon da.ri sis.wa sa.ngat b.aik 

set.elah pr.oses pemb.elajaran se .besar 

95..persen menunju.kkan pr .oses pembel.ajaran  

be.rbasis pend.ekatan sainti .fik p.ada mat .eri 

ma.n.ajemen te.pat sek.ali ya .ng dibut .uhkan 

dan. ga.ya bela.jar pese.rta did.ik, mem.berikan 

manfaat  pembelajaran serta penggunaan 

sehingga dalam kehidupan seharihari peserta 

didik dapat menerapkan. 

Menurut (Hamalik, 1986) 

menjelaskan menggunakan media 

pembelajaran pada kegiatan pembelajaran di 

dalam kelas bisa meningkatkan motivasi 

serta minat peserta didik serta 

mempengaruhi psikologi peserta didik. 

Sedangkan menurut (Arsyad, 2017) 

penggunaan media pembelajaran untuk 

kegiatan pembelajaran di dalam kelas bisa 

memberikan keefektifan pembelajaran serta 

menggunakan media pembelajaran di dalam 

kelas isi dalam materi dapat tersampaikan 

dengan baik. 

3. Keefektian Media Pembelajaran  Video 

Animasi Berbasis Pendekatan Saintifik 

Keefe.ktifan m .edia pe.mbelajaran 

da.pat dilih.at mela.lui ha.sil bela .jar. H.asil d.ari 

peneli.tian menunj.ukkan adan.ya perb.edaan 

ha.sil bela.jar sis.wa sec .ara sign.ifikan, h.al 

terse.but men.unjukkan bah.wa adan.ya 

perbed.aan h.asil bel .ajar sec .ara sig.nifikan 

anta.ra pemb.elajaran menggu.nakan med.ia 

pembelaj .aran vid.eo an.imasi d.engan 

pemb.elajaran pe.ndekatan konv.ensional. 

Berd.asrkan ana.lisis ha.sil b.elajar dip.eroleh 

nil.ai pret .etst sebe.sar 35.persen da.n ha.sil 

post .test sebe.sar 90.persen. Be.sar perb.edaan 

ha.il b.elajar siswa menunjukkan media 

pembelajaran video animasi berbasis 

pendekatan saintifik dirasa efektif sibanding 

dengan pendekatan konvensional jika 

melihat dari segi hasil belajar peserta didik.  

Pen.erapan pende.katan saint .ifik 

p.eserta didi .k leb.ih ant .usias, ka.rena 

pendek.atan s.aintifik i .ni mem .buka pelu.ang 

sis.wa unt.uk bera.ni be.rpendapat, 

memp.ertahankan pe.ndapat, d.an 

menyang.gah. Dala.m pend.ekatan sai .ntifik 

pes.erta did.ik mend.apat doro.ngan 

mene.mukan at .au me.ngkonstruk kon.sep-

ko.nsep ditel .aah mela.lui pengama.tan, 

bertan.ya dan mencari informasi, menalar 

dna berkomunikasi. Dengan menggunakan 

pendekatan saintfik peserta didik dapat 
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ketertarikan, menciptakan suasana belajar 

bermakna, belajar menjadi lebih 

menyenangkan dan proses pembelajaran 

melibatkan peserta didik langsung (Maryani 

& Fatmawati, 2015) menggunakan 

pendekatan ini peserta didik dapat menggali 

informasi-informasi secara mandiri yang 

mereka butuhkan, tidak hanya informasi dari 

gu.ru namun dapat memperoleh info .rmasi 

dari berbagai sumber seperti dari teman, 

pengalam.an, observa .si, da.n intern.et. Se.suai 

dengan pendapat (Fadillah, 2014:175) 

bahwa peserta didik yang belajar melalui 

pende.katan sa.intifik dil .akukan den.gan ind.ra 

da.n ak.al p.ikiran pe.serta did.ik it .u sen.diri 

kare.na mera.ka me.ngalami pro.ses langs .ung 

dal.am me.mperoleh pemb.elajaran. 

Suatu kegiatan pembelajaran dapat 

dianggap efektif jika peserta didik dapat 

mencapai nilai rata-rata atau termasuk dalam 

kategori memenuhi diatas standar 

kompetensi peserta didik. (B. Uno & 

Muhammad, 2012).  

Dalam (Mayer & Moreno, 2002) 

menegaskan bahwa dengan menggunakan 

video berbasis animasi saat berlangsungnya 

kegiatan pembelajaran bisa meningkatkan 

hasil belajar peserta didik secara efisien dan 

efektif serta menurutnya menggunakan 

video animasi dapat membangkitkan 

ketertarikan peserta didik dalam proses 

belajar. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN   
Kesimpulan   

Berdasarkan penelitian pengembangan video 

animasi berbasis pendekatan saintifik sebagai 

media pembelajaran ekonomi adalah sebagai 

berikut : 1. Kelayakan video animasi berbasis 

pendekatan saintifiksebagai media pembelajaran 

ekonomi dilihat dari aspek kelayakan materi, 

media dan evaluasi butir soal diperoleh hasil 

sebesar 100persen dengan kategori sangat layak 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 2. 

Berdasarkan hasil penelitian mendapatkan 

respons yang sangat baik dari peserta didik dan 

telah memenuhi kriteria kelayakan dengan 

mendapatkan hasil sebesar 95persen yang berarti 

sangat layak. 3. Berdasarkan asil uji coba terbatas 

juga menunjukkan bahwa hasil belajar peserta 

didik sebelum dan sesudah menggunakan Media 

Pembelajaran Video Animasi Berbasis 

Pendekatan Saintifik memperoleh nilai rata-rata 

setelah melakukan Post-Test dengan hasil sebesar 

90persen dibandingkan dengan hasil pretest 

sebesar 35persen. Bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan pada hasil belajar peserta didik 

pada saat sebelum dan sesudah menggunakan 

media pembelajaran Video Animasi Berbasis 

Pendekatan Saintifik. 

 

Saran  

Dalam pengembangan media  pembelajaran 

video animasi berbasis saintifik, tidak terpacu 

hanya materi ekonomi saja, melainkan kesemua 

materi pembelajaran, guru harus dapat menguasai 

laptop atau komputer, internet dan media 

software yang lainnya. Sehingga guru perlu 

belajar internet dan alat atau media software. 
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