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Abstrak

Penggunaan buku teks yang monoton memberikan kesulitan bagi siswa dalam memahami
materi pembelajaran. Pemanfaatan multimedia cenderung akan memudahkan siswa dalam
memahami pembelajaran materi bagi siswa, khususnya bagi siswa sekolah dasar. Penelitian
ini bertujuan untuk menghasilkan multimedia interaktif dalam pembelajaran tematik di kelas
IT sekolah dasar. Penelitian yang dilaksanakan di SDN 011 Pekanbaru ini menggunakan
design R&D dengan model ADDIE dengan tahapan sampai menghasilkan smart multimedia
interaktif. Analisis data dilakukan dengan teknik kuantitatif dan kualitatif. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa dari multimedia interaktif yang dihasilkan telah sesuai dengan penilaian
yang dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan ahli bahasa dengan kemampuan yang
umumnya sangat baik. Studi ini mengungkapkan hasil bahwa pembuat animasi dapat
digunakan dengan hasil dari ahli bahasa 82%, ahli materi 86%, dan ahli media 85%.
Multimedia interaktif ini dapat digunakan dalam pembelajaran tematik khususnya bagi siswa
di kelas II sekolah dasar.

Kata Kunci: pengembangan; multimedia interaktif; pembelajaran tematik

Abstract

The use of textbooks monotonously makes it difficult for students to understand the learning
material. The use interactive of multimedia tends to make it easier for students to understand
the learning material, especially for elementary school students. This study aims to produce
interactive multimedia in thematic learning in grade II elementary school. The research, which
was conducted at SDN 011 Pekanbaru, used an R&D design with the ADDIE model in stages
to produce interactive smart multimedia. Data analysis was carried out using quantitative and
qualitative techniques. The results showed that the interactive multimedia produced was in
accordance with the assessments made by material experts, media experts and linguists with
generally very good abilities. The study revealed the results that animation creators could use
with results from linguists 82%, material experts 86%, and media experts 85%. This interactive
multimedia can be used in thematic learning, especially for students in grade II elementary
school.
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Pendahuluan

Pedidikan sebagai upaya sadar yang dilakukan oleh guru merupakan langkah dalam
memberikan pemahaman dan pengalaman bagi siswa. Siswa diperlihatkan berbagai ilmu
pengetahuan atau mata pelajaran yang sesuai dan mendukung (Uryanti & Kartowagiran,
2016). Selain itu, guru sebagai pengajar juga harus melakukan penyesuaian dengan
mengintegrasikan inovasi ke dalam pengalaman yang berkembang, sehingga siswa secara
efektif menumbuhkan harapan yang ada dalam diri mereka (Indriyani & Fitria, 2019).
Sekolah digunakan sebagai salah satu cara adat untuk mendapatkan derajat kehidupan yang
unggul, sehingga menumbuhkan kemampuan untuk mempunyai kekuatan, pengetahuan,
karakter, pribadi yang terhormat, serta kemampuannya dibutuhkan untuk daerah, bangsa
serta negara. (Sebayang & Rajagukguk (2019) menyebutkan bahwa seluruh warga
mempunyai hak-haknya sama untuk mendapat pendidikan yang berkualitas. Indonesia
memiliki ketentuan wajib usia mengikuti ketentuan pendidikan dasar sejak dini mulai kanak-
kanak hingga menuju remaja.

Media pembelajaran sangat dibutuh dalam mengatasi persoalan kebosanan di kelas
(Ariani & Ujianti, 2021). Untuk itu, guru harus memberi semangat pada siswa bukan hanya
ada dalam kelas, tetapi ada juga di luar kelas. Media pembelajaran yang menarik dan mudah
digunakan oleh guru dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Alat pembelajaran memiliki
peran penting dalam mendukung sifat pendidikan dan pengalaman pendidikan, juga dapat
membuat pembelajaran benar-benar menarik dan menyenangkan. (Magdalena et al., 2021)
menyatakan bahwa suasana belajar dapat lebih berkembang dan aktif dengan penambahan
teknologi pada media pelajaran yang sangat cepat berkembang dengan kualitas dan
kapasitasnya masing-masing.

Teknologi pendidikan mengadaptasi atau mengadopsi bermacam metode, proses, dan
produk yang berbeda untuk secara efektif menyebarkan beberapa sistem pembelajaran untuk
memenuhi tujuan pendidikan yang di identifikasi berbeda (Ariani & Ujianti, 2021). Secara
sistematik mengidentifikasi tujuan pendidikan dan keragaman kebutuhan pembelajaran,
keadaan di masa pembelajaran berlangsung dan skala yang diperlukan untuk masing-masing.
(Ardhyantama, 2020) menyampaikan bahwa teknologi ini dapat bersaing dalam jumlah dan
sifat penciptaan namun belum dapat dimanfaatkan untuk menjawab kesulitan kemajuan
zaman yang terus berkembang, ia hanya mengisi sebagai perangkat yang bekerja dengan
pekerjaan manusia, sehingga dapat membantu manusia dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran yang lebih baik (Sari & Istianah, 2016). Teknologi pendidikan terus-menerus
mencari dan melakukan peningkatan, serta pengembangan dengan tujuan agar pengalaman
manusia yang berkembang dapat lebih efektif dan efisien. Jadi, pembelajaran bidang ilmu
teknologi pendidikan berbagai ide hipotetis diciptakan untuk melacak cara paling efektif di
sekolah (Syafril et al., 2018).

Dwi (2017) menjelaskan bahwa multimedia merupakan kombinasi berbagai media
yaitu audio, teks, video, dan gambar serta animasi yang terintegrasi melalui komputer atau
perangkat elektornik untuk mencapai tujuan tertentu, khususnya dalam proses pengajaran
dan pembelajaran sebagai upaya dalam mempermudah peserta didik dalam memahami
materi. Penggunaan multimedia yang cenderung dapat memudahkan peserta didik dalam
memahami suatu materi pelajaran, sehingga tercapai tujuan pembelajarannya disebut
multimedia interaktif pembelajaran. (Kuswanto et al., 2017) Tumbuh kesadaran akan penting
pengembangan multimedia pelajaran harus direalisasi oleh tenaga pendidik dengan
ketersediaan dukungan teknologi. Dalam hal ini, multimedia dalam pembelajaran ini akan
menciptakan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan karena multimedia menyatukan
beberapa susunan media, sehingga pengalaman pembelajaran dapat berkembang dengan
menggunakan multimedia dengan sangat menarik. Media pembelajaran merupakan suatu
alat bantu pendidik dalam memberi materi pembelajaran, menambah imajinasi siswa dan
menambah pertimbangan peserta didik dalam pengalaman pembelajaran (Tafonao, 2018).
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Dengan menggunakan media pembelajaran, khususnya multimedia interaktif, siswa akan
termotivasi untuk belajar, menunjang siswa berbicara, berimajinasi, dan menulis.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada 06 Desember 2021 pada 5 orang
guru kelas II SDN 11 Pekanbaru, peneliti memperoleh informasi bahwasanya guru lebih
senang menggunakan buku pelajaran sebagai media dibandingkan dengan multimedia
interaktif. Dalam menggunakan gambar sebagai media pembelajaran, hanya sebatas
menggunakan gambar yang ada pada buku pelajaran, sehingga membuat pembelajaran
menjadi monoton dan mengakibatkan siswa bosan dalam pembelajaran tersebut. Guru belum
menggunakan teknologi dalam proses pembelajaran. 0.05% guru yang dapat memberi
pelajaran dengan menggunakan projector sebagai media pembelajaran. Siswa kurang
bersemangat dalam pembelajaran dan rendah motivasi dalam proses belajar dan mengajar.
Para guru menyatakan bahwa terdapat kesulitan dialami oleh guru didalam proses mengajar
yaitu 1) guru merasa kerepotan dalam persiapkan alat media video pelajaran yang memakan
waktu pembelajaran, 2) video yang dibuat kurang variatif hingga peserta didik kurang
tertarik. 3) terdapat batas waktu bagi guru untuk menerangkan materi, 4) Kurangnya
pengetahuan dan keterampilan guru dalam membuat media interaktif.

Apriyani (2017) menyatakan hasil penelitiannya bahwa multimedia interaktif ialah
multimedia yang lengkap dengan alat kontrol yang dapat bekerja sesuai design yang
ditentukan, sehingga penggunaannyadapat dipilih sesuai dengan kebutuhan dalam proses
pembelajaran. (Mitrawalinda, 2018) menyebutkan bahwa proses pembelajaran yang disusun
oleh guru menjadikan guru sebagai tokoh utama dalam menciptakan keadaan interaktif serta
edukatif dalam meningkatkan dan mencapai tujuan pembelajaran yang memungkinkan para
pelajar aktif terlibat secara mental maupun fisik dengan menyampaikan materi pembejaran
melalui video animasi atau animaker. Menurut hasil penelitian (Ariani & Ujianti, 2021), video
animasi dapat menyatukan antara media animasi serta media video, media animasi yag
berbentuk media visual, disempurnakan dengan media video. Video animasi memberikan
pengaruh bagi pemahaman dan pengetahuan siswa. (Adkhar, 2016) menyatakan video
animasi biasanya digunakan untuk mencontohkan kejadian yang tidak bisa dilihat secara
langsung, contohnya pembelajaran tematik materi matematika, bahasa indonesia, PKN seperti
contoh perkalian, kesehatan dan pancasila. Dari video animasi kegiatan pelajaran serta
kejadian alam dapat terlihat jelas hingga memudahkan siswa dalam memahami tanpa ragu.

Ponza et al. (2018) menjelaskan bahwa video animasi kartun dapat digunakan sebagai
media pembelajaran sekolah dasar karena animasi itu menarik, terlihat lucu serta sesuai
dengan peserta didik. Animaker ialah software atau aplikasi yang dipakai dengan
menggunakan satu video dengan animasi dua dimensi, pada dasarnya aplikasi video animasi
yang proses editingnya dibuat secara online dengan menggunakan beragam fitur yang
diberikan karakter, background, teks, audio, dubbing dan transisi. (Fajarwati & Irianto, 2021)
menyatakan bahwa animaker adalah suatu media pembelajaran video animasi yang tepat
digunakan oleh guru dalam pembelajran. Walaupun kemunculannya di dunia teknologi lebih
dahulu dari pada animasi powtoon yang dirilis tiga tahun lebih dulu dari animasi animaker.
Keunggulan dari video animaker adalah memudahkan siswa untuk memahami pelajaran
tema karena video dibuat secara audiovisual, selain itu video animaker bertujuan untuk
membuat kegiatan belajar yang ceria sehingga memotivasi belajar siswa (Ningtyas et al., 2021).
Berdasarkan uraian di atas, maka tujuan penelitian ini adalah menghasilkan multimedia
interaktif dalam pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman materi pelajaran tematik
kelas II SDN 011 Pekanbaru yang valid dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran.

Metodologi

Penelitian ini menggunakan R and D (Research and Development) atau penelitian dan
pengembangan (Harahap. 2018). Penelitian ini menghasilkan sebuah produk multimedia
interaktif atau animaker untuk siswa kelas II sekolah dasar pada pembelajaran tematik materi
matematika, bahasa indonesia, dan PKN dengan melibatkan 23 siswa. Model yang digunakan
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adalah model ADDIE dengan lima langkah yaitu analysis, design, development, implementation,
dan evaluation. Pada tahap implementation dan evaluation tidak dilakukan karena keterbatasan
penulis dalam waktu dan biaya. Model ADDIE dipilih karena sesuai dengan dengan masalah
yang melatar belakangi masalah penelitian ini adanya analisis kurikulu, analisis kebutuhan
dan analisis peserta didik, dengan kondisi yahg ada maka diharapkan dengan media ini dapat
diekmbangkan media video animaker bermanfaat dalam proses pemebalajaran di sekolah
dasar. Model ADDIE ini desain dengan yang rumit, serta adanya tahap validasi produk
terbatas yang menjadikan produk pengembangan menjadi lebih sempurna.

Gambar 1 merupakan bagan alur penelitian penegmbangan multimedia interaktif
pembelajaran tematik siswa kelas II sekolah dasar.

; : \
Analysis: N\ I Design: ™\ | Development:
1. analisis kurikulum ) Tahap merancang Validasiproduk
2. analisis kebutuhan membuat media /
3. analisis peserta I_video /
- =

Gambar 1. Bagan Alur Penelitian

Data dikumpulkan dengan berbagai teknik yakni menggunakan validasi ahli:
media,bahasa dan materi (Fatmawati, 2016). Data analisis kualitatif diperoleh saran dan
komentar validasi dari validator ahli. Sedangkan data kuantitatif diperoleh hasil penelitian
angket validasi. Analisis data dalam penelitian hasil nilai validasi dihitung menggunakan
persentase hasil yaitu kelayakan dari multimedia interaktif video animaker. Presentase
penilaian diantaranya yaitu ahli materi, ahli bahasa dan ahli media, maka data diubah ke
dalam tabel untuk mempermudah hasil penelitian. Data tersebut kemudian dideskripsikan
dan diambil simpulan dengan menggunakan presentas hasil multimedia interaktif pada tabel
dan adapun rumusnya sebagai berikut (Akbar, 2013).

TSh Keterangan:

X100% Va = Validasi dari ahli
TSh = Total skor empiris (hasil validitas
dari validator)
Tse = Total skor maksimal yang
diharapkan

Va =

Berdasarkan rumus perhitungan tersebut, maka analisis validitas angket
menggunakan presentase penilaian yaitu Sangat Setuju = 5, Setuju = 4, Cukup = 3, Tidak
Setuju = 2, dan Sangat Tidak Setuju = 1. Kriteria Interprestasi Skor Validasi dalam Skala Likert
berikut ini: 85%-100% = Sangat Baik (SB), 75%-84% = Baik (B), 65%-74% = Cukup (C), 55%-
64% = Tidak Baik (TB), 0%-54% = Sangat Tidak Baik (STB).

Pada penelitian ini juga menggunakan analisis deskirptif, analisis dilakukan terhadap
tinjauan para ahli sebagai expert judgement, selain itu data kuantitatif berupa masukan dan
dianalisis lalu hasilnya digunakan untuk merevisi produk. Data kuantitaitf yang diperoleh
berupa hasil soal angket dari para ahli mengenai hadil produk yang dikembangkan.

Hasil dan Pembahasan

Untuk menghasilkan produk multimedia interaktif animaker, peneliti melakukan
tahap perencanaan dan tahap persiapan pembuatan media pembelajaran animaker sesuai
dengan langkah pengembangan dalam model ADDIE. Analisi kebutuhan pada penelitian ini
dilakukan dengan cara kepada dosen, guru dan kepala sekolah. Hasil penelitian ini
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menunjukkan bahwa pengembangan kegiatan dan media pembelajaran dalam
mengembangkan siswa kelas II untuk mencapai target pelajaran yang diminati anak supaya
hasilnya lebih memuaskan.

Analysis (Menganalisis)

Pada analisis kebutuhan melakukan observasi melalui validitas diketahui kebutuhan
guru pada materi pelajaran. Berdasarkan penelitian ini, guru belum pernah membuat media
video animasi atau animaker sebagai media pembelajaran. Guru masih melakukan proses
pembelajaran secara konvensional yaitu guru menjelaskan secara lisan dan peserta didik
mendengarkan. Tahap ini peneliti juga menentukan tema keselamatan di rumah dan
perjalanan, subtema aturan keselamatan dirumah pada materi yang akan digunakan peneliti
dalam penelitiannya. Kompetensi dasar dan indikatornya disajikan pada tabel 1.

Tabel 1. Kompetensi Dasar dan Indikator

Kompetensi Dasar Indikator

Bahasa Indonesia

3.10 Mencermati penggunaan huruf kapital (nama  3.10.1 Menganalisis penggunaan tanda tanya
Tuhan, nama orang, nama agama), serta tanda titik sesuai aturan yang tepat.

dan tanda tanya dalam kalimat yang benar.

4.10 Menulis teks dengan menggunakan huruf 4.10.1 Menulis 6 kalimat dengan

kapital (nama Tuhan, nama orang, nama agama), memperhatikan aturan penggunaan tanda
serta tanda titik dan tanda tanya pada akhir tanya secara tepat.

kalimta dengan benar.

Matematika

3.6 Menjelaskan dan menentukan panjang 3.6.1 Mnentukan satuan baku untuk
(termasuk jarak), berat, dan waktu dalam satuan mengukur waktu dengan benar

baku yang berkaitan dengan kehidupan sehari-

hari.

4.6 Melakukan pengukuran panjang (termasuk 4.6.1 Menuliskan tanda waktu yang

jarak) ), berat, dan waktu dalam satuan baku yang  ditunjukan jarum jam dengan benar
berkaitan dengan kehidupan sehari-hari.

PPKn

3.4 Memahami makna vbersatu dalam 3.4.1 Memberikan contoh kegiatan toleransi

keberagaman disekolah dalam beribadah yang menunjukan
persatuan dalam keberagaman di sekolah
dengan benar.

4.4 Menceritakan pengalaman melakukan kegiatan 4.4.1 Mempraktekan pengalaman melakukan

yang mencerminkan persatuan dalam kgiatan beribadah yang mencerminkan

keberagaman persatuan dalam keberagaman dengan teman
sekolah

Design (Merancang)

Pada tahap ini peneliti merancang desain multimedia video animaker tahap yang
dilakukan adalah membuka situs web animaker dan mendaftar menggunakan email setelah
mempunyai akun peneliti melakukan tahap selanjutnya peneliti menentukan warna
background, memilih karakter animasi atau gambar dan memilih backsound yang sudah
tersediah di animaker selain itu peneliti juga menambahkan gambar dan sound selain yang
ada di animaker untuk digunakan dalam pengembangan media pembelajaran dan
menyajikan materi yang menarik sehingga tidak monoton yang akan dikembangkan menjadi
multimedia video animaker. Beberapa gambaran yang digunakan ditunjukan pada gambar
dibawah ini:
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Gambar 3. Sesudah Revisi

Gambar 2 merupakan bagian dari video animaker yang belum direvisi. Pada gambar
diatas, ke-2 ahli memberikan pendapat dan kritik untuk merubah teks lebih jelas dan suara
lebih jelas, ahli media menyarankan untuk meminimalkan penulisan pada video dan
menggunakan lebih gambar animasi lagi. Berdasarkan komentar dan saran validator ahli
media, peneliti tanpa revisi multimedia interaktif animaker. Gambar 3 merupakan bagian dari
video animasi yang telah dikoreksi sesuai dengan pendapat dan kritik validator ahli media,
menggunakan warna background yang lebih cerah, meminimalkan teks pada video, dan suara
audio lebih jelas, serta menggunakan lebih banyak gambar animasi.

Development (pengembangan)

Tahap pengembangan ini dilakukan oleh 6 validator 2 ahli media, 2 ahli materi dan 2
ahli bahasa. Berikut hasil validasi dari masing-masing validator di masing-masing bidang
keahlian. Pada aspek penilaian ahli media ke-1 diperoleh nilai 78,82% dengan kategori baik
dari total angket yang diperoleh dari pengisisan ahli media. Pada aspek penilaian ahli media
ke-2 diperoleh 92,4% dengan kategori sangat baik dari total angket yang diperoleh dari
pengisisan ahli media. Total keseluruhan nilai rata-rata yang diperoleh oleh dua ahli media
yaitu 85,88% dengan kategori sangat baik dengan keterangan layak digunakan tanpa revisi.
Pada aspek penilaian ahli materi ke-1 diperoleh 87,62% dengan kategori sangat baik dari total
angket yang diperoleh dari pengisisan ahli materi. Pada aspek penilaian ahli materi ke-2
diperoleh 84,61% dengan kategori baik dari total angket yang diperoleh dari pengisisan ahli
materi. Total keseluruhan nilai rata-rata yang diperoleh oleh dua ahli materi yaitu 86,12%
dengan kategori sangat baik dengan keterangan layak digunakan tanpa revisi. Pada aspek
penilaian ahli bahasa ke-1 diperoleh 94% dengan kategori sangat baik dari total angket yang
diperoleh dari pengisisan ahli bahasa. Pada aspek penilaian ahli bahasa ke-2 diperoleh 70%
dengan kayegori cukup dari total angket yang diperoleh dari pengisian ahli bahasa. Total
keseluruhan nilai rata-rata yang diperoleh oleh dua ahli bahasa yaitu 82% dengan kategori
baik dengan keterangan berbeda 2 ahli bahasa layak digunakan tanpa revisi dan layak
digunakan dengan revisi.

Tahap ini penelitian dilakukan analisis penilaian validator ahli serta hasil penilaian
presentasi multimedia animaker. Nilai rata-rata dari setiap indikator multimedia interaktif
animaker saat ditentukan oleh 6 orang validator ditampilkan dalam tabel 5. tabel 6. dan tabel
7.
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Tabel 5. Penilaian Validator Ahli Media terhadap Multimedia Interaktif Animaker

No Butir Penilaian Nilai Rata-rata (%)
1. Kemenarikan tampilan media 90
2. Kesesuaian pemilihan warna background 90
3. Kesesuaian pemilihan animasi 90
4. Kejelasan bentuk gambar 90
5. Ketepatan pemilihan jenis huruf 80
6. Kualitas gambar dalam video pembelajaran baik dan jelas 100
7.  Teks dalam video pembelajaran mudah dibaca 80
8.  Suara terdengar dengan jelas 80
9. Warna huruf sesuai dengan background 80
10 Tata letak (layout) video sudah baik 90
11. Tampilan animasi pembukaan menarik 90
12. Penggunaan bahasa mudah dipahami 70
13 Kejelasan pengucapan sudah baik dan dapat didengar 70
14. Durasi waktu dalam video sudah sesuai 90
15. Video pembelajaran ini dapat digunakan untuk individu 90
16. Kemudahan dalam menyimpan media 90
17. Mempermudah guru dalam memberikan materi kepada siswa 90

Nilai Rata-rata 85

Tabel 6. Penilaian Validator Ahli Materi terhadap Multimedia Interaktif Animaker

Nilai Rata-rata

No Butir Penilaian (%)
(o]
Susunan materi yang disajikan sesuai dengan silabus kurikulum siswa kelas
1. 90
I Sekolah Dasar
5 Susunan materi yang disajikan sesuai dengan tujuan pembelajaran dalam 9
*  kurikulum di Sekolah Dasar
3. Materi yang disajikan dalam media video pembelajaran sudah tepat 90
4. Materi disusun secara berurutan 80
5. Materi disusun secara sistematis serta spesifik 90
6.  Materi ditulis dengan bahasa baku 80
7.  Disertai contoh-contoh gambar yang jelas 90
8.  Ketepatan pemilihan gambar dikaitkan dengan materi 90
9. Disertai dengan keterangan yang mudah dipahami 90
10 Gambar-gambar komponen yang ditampilkan mudah dimengerti 90
11. Ketepatan media video untuk menjelaskan materi 90
12 Penyajian animasi dalam media video animasi pembelajaran dapat 30
memperjelas materi.
13. Memudahkan siswa dalam memahami materi yang disampaikan 80
Nilai Rata-rata 86
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Berdasarkan Tabel 5, Tabel 6 dan Tabel 7, hasil penilaian validator ahli terhadap
multimedia interaktif. Pada aspek hasil ahli media diperoleh nilai rata-rata 85% dikategori
sangat baik. Pada aspek hasil ahli materi diperoleh nilai rata-rata 86% dikategori sangat baik.
Pada aspek hasil ahli bahasa diperoleh nilai rata-rata 82% dikategori baik.

Penelitian dan pengembangan multimedia interaktif pembelajaran tematik sangat
penting karena kurangnya ketersediaan media ini untuk membantu siswa dalam
mengembangkan pembelajaran tematik. Hal hasil penelitian sebelumnya disimpulkan bahwa
media video animaker dikembangkan dalam penelitian pengembangan multimedia interaktif
pembelajaran tematik, memberikan contoh beberapa kalimat tanya seperti : a. Berapa orang
siswa dikelas 2?, b. Apa yang terjadi di halaman sekolah?, silahkan ambil buku kamu diatas
meja ibu!, d. Siapa saja yang piket setiap hari senin?, dengan memberikan beberapa contoh
kalimat siswa bisa membuat kalimat yang lain sesuai dengan contoh. Siswa membuat kalimat
dalam kelompok kemudia mengajukan kepada guru yang mereka kerjakan secara
berkelompok.

Tabel 7. Penilaian Validator Ahli Bahasa terhadap Multimedia Interaktif Animaker

Nilai Rata-rata

No Butir Penilaian o
1 Bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran sederhana, lugas dan 90
mudah dipahami

2. Menggunakan aturan ejaan yang disempurnakan 80
3. Ketepatan struktur kalimat 80
4. Ketepatan tata bahasa 70
5. Menggunakan kosa kata yang mudah dipahami 90
6. Menggunakan kalimat yang mudah dipahami 80
7. Menggunakan kata, istilah dan kalimat yag konsisten 80
8. Informasi atau pesan yang disampaikan mudah dipahami 90
9. Bahasa yang digunakan sesuai dengan perkembangan peserta didik 70
10 Kesesuaian dan tingkat perkembangan emosional peserta didik 90
Nilai Rata-rata 82

Tabel 8. Nilai Rata-rata Penilaian Akhir dari Validator ahli

Indikator Nilai Rata-rata  Kategori
Kelayakan Media 85 Sangat Baik
Kelayakan Materi 86 Sangat Baik
Kelayakan Bahasa 82 Baik

Tujuan utama video animaker ini dibuat untuk menarik perhatian siswa serta
menambah wawasan siswa, sehingga peserta didik mampu membuat beberapa kalimat
dengan melihat video animaker (Ramadan et al., 2020). Dari pembahasan instrument validasi
ahli materi dari saran validator yaitu aspek kesesuain materi pembelajarannya: sangat bagus
dan mudah dipahami oleh siswa, supaya siswa mudah dimengerti apa yang disampaikan oleh
gurunya. Instrument validasi ahli media dari saran validator yaitu a) aspek kualitas isi dan
tujuan: guru sudah menyiapkan media untuk memberikan materi dan contoh pemebalajaran
tematik, sehingga siswa mengerti pelajaran apa yang disampaikan oleh guru seperti pkn
materi toleransi, bahasa indonesia materi kalimat tanya (?) kalimat koma (,) kalimat titik (.)
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dan matematika materi tentang waktu. b) aspek kualitas pembelajaran: memberikan materi
pelajaran untuk memotivasi siswa dalam menerima pelajaran dan cara mengerjakan tugas
dari hasil soal dan tugas bisa dinilai kualitas tes yang baik. Instrumen validasi ahli bahasa dari
saran validator yaitu a) aspek kesesuaian bahasa: untuk memberikan pelajaran bahasa
indonesia kepada peserta didik hendaknya harus memberikan ejaan dan kalimat yang
sempurna, tata bahasa, kosa kata yang bisa dimengerti dan kalimat-kalimat yang sesuai
dengan struktur bahasa yang sempurna, sehingga siswa mudah memahami kalimat yang
diajarkan oleh guru. b) aspek komunikatif: pemahaman tentang pesan dan informasi, dengan
membuat beberapa kalimat tentang pesan dan informasi guru memberikan kemudahan
kepada peserta didik kalimat pesan dan informasi, sehingga peserta didik memahami dengan
mudah kalimat yang disampaikan oleh guru. c) aspek kesesuaian dengan perkembangan
peserta didik: dengan memberikan pelajaran kepada siswa sesuai perkembangan intelektual
siwsa dan sesuai dengan perkembangan emosional siswa, sehingga dalam mencapai tujuan
pelajaran mudah membina dan mendidik peserta didik.

Dengan penelitian sebelumnya bahwa multimedia interaktif pembelajaran tematik
diterapkan peserta didik, supaya menyenangkan cenderung belajar peserta didik. Video
animaker membantu peserta didik dalam pelajaran karena dijadikan dengan menggabung
suara, teks, video, gambar serta animasi. Pengembangan multimedia interaktif dibuat dalam
rangka mempermudah siswa mengikuti metode pembelajaran hingga penyerapan materi
dapat dilakukan lebih sempurna. Keadaan teknologi ini penting keberadaan manusia sebagai
bantuan menyelesaikan kegiatan baik dalam mengerjakan bisnis ataupun di sekolah. Tenaga
pendidik manfaat teknologi dijadikan media pelajaran atau mediator dalam disampaikan
ilmu pengetahuan kepada siswa (Abdullah, 2021). Menurut (Mustika & Ain, 2020) banyak
sekali penyampaian dikatakan sebagai balasan untuk tenaga pendidik, bagaimana cara
mereka tetap berikan dorongan kepada peserta didik melakukan pelajaran, guru mampu
bangkit semangat dorongan terhadap peserta didik digunakan metode pelajaran memikat.
Dengan pembelajaran tematik, guru tidak boleh lalai kewajibannya sebab terus memberikan
menjelaskan materi kepada siswa serta tidak saja memberikan pekerjaan rumah (PR). Hal itu
membuat semangat pelajaran siswa terbaik, karena merasa beban oleh pekerjaan rumah (PR)
yang menimbun (Agustian & Salsabila, 2021).

Pemanfaat teknologi solusi tinggi dalam diciptakan media pembelajaran video animasi
memiliki manfaat menjadi diubah tanggapan peserta didik hadap tematik dinilai bosan
menjadi senang (Dafit & Mustika, 2021). Jadi teknologi dapat memecahkan masalah
pendidikan yaitu, 1) metode dapat dipercaya bagi terlibat pembelajaran strategi pelajar
keterampilan berfikir kritis serta kognitif, 2) teknologi dapat lingkungan maupun terlibat
peserta didik pelajaran secara konstruktif, autentif, kooperatif, aktif serta tujuannya (Andri,
2017). Teknologi multimedia adalah digabungkan seutuhnya teknologi computer, video serta
audio untuk mendapat kombinasi baik dan meningkat interaksi antara pengguna dengan
computer (Supardi, 2014).

Menurut Supardi (2014) menyatakan bahwa multimedia dalam pelajaran tematik
sangat penting. Multimedia interaktif dapat dijadikan konkret dengan tampil mengasyikkan
hasil gabungan yaitu gambar, animasi, serta suara memikat. Penampilan tersebut, merasa
bosan di alami peserta didik agar pelajaran membosankan semakin kurang sehingga peserta
didik akan terikat dengan mta pelajaran yang diberikan. Penggunaan multimedia dalam
pengalaman yang berkembang dapat menambah wawasan pelajaran, dapat membantu
keefektifan serta efisien belajar dapat meningkat dicapai tujuan pelajar telah ditetapkan
sebelumnya.

Menurut Istiglal (2017) menyatakan bahwa media pelajaran interaktif memiliki
kualitas besar untuk meningkatkan peserta didik sehingga diperoleh respon positif mata
pelajaran yang diberikan. Kedudukan media pelajaran dalam pelajaran tematik sebagai solusi
untuk meningkat mode interaksi guru dan siswa. Media pembelajaran sebagai sumber pelajar
dapat mengarahkan pesan yang menerima bantuan menguasai kekeliruan dalam menafsirkan
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tersebut. Demikian, media pelajaran diperoleh bantuan dengan membuatnya lebih jelas
materi susah termasuk mempelajari konsep pengertian yang menjadi lebih konkret
(Novitasari, 2016). Media pelajaran beberapa memenuhi syarat yang baik yaitu, a) media
pelajaran meningkat terdorong belajar, b) pengguna media memiliki tujuan diberikan
motivasi pembelajaran, c) media juga rangsang pembelajaran memperhatikan apa yang sudah
pelajari kecuali diberikan merangsang pengalaman baru (Istiglal, 2017).

Menurut Agustian & Salsabila (2021) menyatakan bahwa video animasi ialah gambar
beserta tiru gerakannya, animasi dari rangkaian gambar (dengan sedikit perubahan mulai dari
satu kemudian ke selanjutnya) yang menampilkan waktu cepat serta tiru mata dengan melihat
secara perkembangan, pesan pelajaran menyampaikan sebagai audiovisual serta bagian
gerakan hingga mereka lebih nyata. Siswa memperhatikan perbedaan gambar gerak serta
gambar tidak gerak. Demikian, gambar gerak beserta suara latar yang menarik diinginkan
dapat meningkat minat siswa yang pahami isi video animasi. Beberapa kelebihan pengguna
video animasi sebagai media dipaparkan ialah, 1) meningkat kelayakan serta cepat saat
disampaikan materi lebih tertarik, 2) pengulangan percakapan diskriminatif mampu
dilakukan, 3) video sebuah mengubah dan gerak secara rincian nyata, 4) mampu dalam
mewujud benda atau materi yang mempunyai tujuan menjadi konkret, 5) media animasi
tujuan pembelajaran dan kurikulum fokus kegiatan pelajaran pada siswa (Mashuri &
Budiyono, 2020). Aplikasi animaker melengkapi materi pembelajarajan dengan menampilkan
menarik dan edukatif, harap permudahkan serta meningkat cenderug pelajaran peserta didik.
Nisa khairun (2021) menyatakan kelebihan animaker yaitu, a) dapat diunduh secara gratis, b)
hasil video dapat dengan durasi sepanjang 30 menit dan dengan kualitas mulai dari full HD,
SD. Kekurangan animaker yaitu, a) proses pelajaran video animasi digunakan animaker masih
belum terbatas, maka harus disediakan mencari pada sumber lainnya, b) berbasis web hingga
pengguna harus digunakan kouta internet, c) buatannya yang banyak, d) filtur bayar lebih
banyak dari pada filtur yang gratis.

Simpulan

Multimedia interaktif pada pembelajaran tematik di kelas II sekoolah dasar yang telah
dikembangkan ini penting dan efektif digunakan pada proses pembelajaran. Multimedia
interaktif yang digunakan sangat valid dan sesuai berdasarkan nilai rata-rata dari hasil
validasi ahli bahasa, ahli media dan ahli materi. Video animaker ini dapat dijadikan sebagai
sebuah media pembelajaran animasi ketika bagi guru di kelas II sekolah dasar. Multimedia
interaktif yang dikembangkan layak digunakan sesuai hasil validasi dari para ahli; ahli media,
materi dan bahasa. Hal ini sesuai dengan tujuan penelitian ini yaitu mengahasilkan produk
penelitian berupa multimedia interaktif yaitu video animasi yang interaktif dan secara efektif
dapat digunakan dalam proses pembejaran. Media ini dapat digunakan sebagai media
pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami materi pada
pembejaran tematik di sekolah dasar.
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