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MOTTO

MOTTO

Jangan Pernah Takut Untuk Mencoba Sesuatu Yang Belum Pernah Dilakukan,
Percayalah, Setiap Usaha Yang Dilakukan Dengan Sungguh-Sungguh Akan
Menghasilkan Buah Yang Berharga Di Kemudim Hari.

Mulailah Dari Nol, Jauhilah Hal-Hal Yang Membuatmu Ragu, Dan Jangan
Pernah Meragukan Dirimu Sendiri. Kita Tidak Pernah Tahu Kapan Hidup Akan
Berakhir, Karena Hidup Hanya Sekali. Oleh Karena Itu. Berusahalah Semaksimal
Mungkin Dan Percayalah Bahwa Tuhan Pasti Akan Menolong Setiap Usaha Yang
Dilakukan Dengan Sungguh-Sungguh. ‘

Tetaplah Bersemangat Dan Abaikan Orang-Orang Yang Meremehkan Atau
Menghina Dirimu. Kamu Tidak Dilahirkan Untuk Gagal. Oleh Karena [,
Bangkitlah Dan Berjuangiah Dengan Penuh Semangat Untuk Meraih Impianmu
Hingga Kedua Orang Tua Bangga Kepadamu.

DA A

“Barang siapa yang bersungguh-sungguh, maka ia akan berhasil.”
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ABSTRAK

VIDEO ANIMASI BERBASIS 4D (DEFINE, DESIGN, DEVELOP,
DISSEMINATE) UNTUK MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR
MATEMATIKA SISWA SEKOLAH DASAR

Nama : Muhammad Fikri Hayqal
NPM : 2255201079
Pembimbing : Muhammad Imanullah, S.Kom., M.T

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development)
yang bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis video animasi
yang layak dan efektif dalam meningkatkan motivasi belajar matematika siswa
kelas V sekolah dasar. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya motivasi
belajar siswa akibat pembelajaran yang masih bersifat konvensional, minimnya
penggunaan media berbasis teknologi, serta kesulitan siswa dalam memahami
konsep matematika yang abstrak. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Subjek penelitian
terdiri dari 30 siswa kelas V-B SD Negeri 24 Panorama dan 4 guru sebagai
responden survei. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara,
angket, dokumentasi, serta kuis pemahaman sebelum dan sesudah penggunaan
media. Media dikembangkan menggunakan aplikasi Adobe Animate dan Adobe
Character Animator, kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. Hasil
validasi ahli materi menunjukkan persentase kelayakan sebesar 93,4% (kategori
sangat baik) dan Hasil validasi ahli media menunjukkan persentase kelayakan
sebesar 95,4% (kategori sangat baik). Pada tahap uji keefektifan, terjadi
peningkatan nilai rata-rata siswa dari 46 menjadi 74. Hasil survei guru
menunjukkan persentase 97% (Kategori Sangat Baik), sedangkan hasil review
siswa mencapai 97% (Kategori Sangat Baik), Berdasarkan hasil tersebut, media
pembelajaran berbasis video animasi dinyatakan sangat layak dan efektif dalam
meningkatkan motivasi belajar matematika siswa kelas V sekolah dasar.

Kata kunci: media pembelajaran, video animasi, model 4D, motivasi belajar,
matematika SD.
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ABSTRACT

ABSTRACT

4D-Based Animated Video (Define, Design, Develop, Disseminate) to Improve
Elementary School Students’ Motivation in Learning Mathematics

Name - Muhammad Fikri Hayqal
Student 1D £ 2255201079
Supervisor - Muhammad Imanullah, S.Kom,, M.T.

This study is a Research and Development (R&D) study aimed at
producing an animated video-based learning media that is feasible and effective in
enhancing the learning motivation of fifth-grade elementary school students in
mathematics. The background of this study is the low level of students’ learning
motivation due to the predominance of conventional teaching methods, limited
use of technology-based media, and students’ difficultics in understanding
abstract mathematical concepts.

This study employed the 4D development model (Define. Design,
Develop, Disseminate). The research subjects consisted of 30 fifth-grade students
(class V-B) of SD Negeri 24 Panorama and four teachers as survey respondents.
Data collection techniques included observation, interviews, questionnaires,
documentation. and comprehension quizzes administered before and after the use
of the media. The media were developed using Adobe Animate and Adobe
Character Animator, and were subsequently validated by material experts and
media experts.

The validation results from material experts indicated a feasibility
percentage of 93.4% (very good category), while media expert validation showed
a feasibility percentage of 95.4% (very good category). In the effectiveness testing
stage, the students’ average score increased from 46 to 74. The teacher survey
results showed a percentage of 97% (very good category), while student reviews
also reached 97% (very good category).

Based on these findings, the animated video-based learning media is
considered highly feasible and cffective in improving the mathematics learning
motivation of fifth-grade elementary school students.

Keywords: learning media, animated video, 4D model, learning motivation,
elementary mathematics.
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BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan fondasi penting dalam membentuk sumber daya
manusia yang berkualitas(Anggara, 2024). Untuk mencapai tujuan tersebut, proses
pembelajaran harus dirancang secara menarik, interaktif, dan mampu
menumbuhkan motivasi belajar peserta didik. Namun, realitas di lapangan
menunjukkan bahwa siswa Sekolah Dasar, khususnya kelas V, masih menghadapi
rendahnya motivasi belajar akibat metode pembelajaran yang bersifat konvensional,
dominan verbal, serta kurang melibatkan penggunaan teknologi digital
(Cahyaningrum et al., 2022). Kondisi ini menyebabkan siswa cepat bosan, kurang
fokus, dan tidak terlibat aktif dalam proses pembelajaran.

Motivasi belajar memiliki peran penting dalam mendorong siswa untuk
mencapai keberhasilan akademik. Menurut (Dachi et al., 2024) motivasi belajar
dapat meningkat apabila siswa memperoleh pengalaman belajar yang
menyenangkan, Visual, interaktif, serta relevan dengan kehidupan
mereka(Asnawati, 2023). Oleh karena itu, dbundatuhkan media pembelajaran yang
mampu menghadirkan suasana belajar kreatif dan menarik, sejalan dengan
perkembangan teknologi digital di era pembelajaran abad ke-21(Dadi et al., n.d.).

Salah satu inovasi yang dapat dimanfaatkan adalah media pembelajaran
berbasis Video animasi. Media animasi terbukti mampu meningkatkan motivasi

belajar karena menggabungkan unsur Visual, audio, dan gerak sehingga konsep



Pembelajaran menjadi lebih konkret dan menarik bagi siswa. Penelitian
nasional menunjukkan bahwa penggunaan animasi digital dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa sekolah dasar secara signifikan (Aprilianto et al.,
2022)Selain itu, animasi juga dapat membantu meningkatkan perhatian,
keterlibatan, dan keinginan siswa untuk belajar secara mandiri (Kasanah et al.,
2024) Dalam bidang informatika, teknologi animasi kini berkembang pesat.
Aplikasi seperti Adobe Animate dan Adobe Character Animator menjadi perangkat
populer dalam pengembangan media edukatif karena mampu menghasilkan animasi
2D yang dinamis, ekspresif, dan interaktif(Mardanila et al., 2023). Adobe Animate
memungkinkan pembuatan karakter, storyboard, dan efek Visual, sedangkan Adobe
Character Animator dapat menangkap mimik wajah dan suara untuk menghidupkan
karakter secara real-time. Penelitian oleh (Dewi et al., n.d.), menunjukkan bahwa
pemanfaatan Adobe Animate dalam pembelajaran dapat meningkatkan minat dan
motivasi siswa pada materi Visual.

Agar proses pengembangan media berjalan sistematis, penelitian ini
menggunakan model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate).(Mukaromah et
al., 2022). Model ini merupakan salah satu model Research and Development
(R&D) yang banyak digunakan dalam pengembangan media pembelajaran karena
terstruktur dan efektif menghasilkan produk yang valid serta sesuai kebutuhan
siswa sekolah dasar(Prasetyo & Nugraheni, 2024).

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini mengembangkan media

pembelajaran berbasis Video animasi menggunakan Adobe Animate dan Adobe



Character Animator dengan model 4D untuk meningkatkan motivasi belajar

matematika siswa kelas V SD(Hermawan et al., 2024). Diharapkan media yang

dihasilkan mampu menciptakan pembelajaran yang menarik, interaktif, serta

mendukung implementasi Kurikulum Merdeka yang menekankan kreatiVtas dan

pemanfaatan teknologi digital dalam pendidikan(Cholik & Umaroh, 2023).

1.2 Pertanyaan Penelitian

2.1.1.

Bagaimana proses pendefinisian (Define) kebutuhan guru dan siswa
dalam pengembangan media pembelajaran berbasis Video animasi
menggunakan Adobe Animate dan Adobe Character Animator pada mata

pelajaran matematika kelas V SD?

. Bagaimana perancangan (Design) media pembelajaran berbasis Video

animasi yang meliputi penyusunan naskah, storyboard, desain karakter,
serta elemen audio—Visual sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik

siswa kelas V SD?

. Bagaimana proses pengembangan (Develop) media Video animasi

menggunakan Adobe Animate dan Adobe Character Animator hingga
menghasilkan produk yang layak melalui validasi ahli materi dan ahli

media?

. Bagaimana proses penyebaran dan uji keefektifan (Disseminate) media

Video animasi melalui survei guru (Google Form), Quis siswa, dan lembar

review siswa dalam pembelajaran matematika kelas V SD?

. Seberapa Efektivitas media pembelajaran berbasis Video animasi yang

dikembangkan dalam meningkatkan motivasi belajar matematika siswa



kelas V SD Negeri 24 Panorama?

2.1.6. Bagaimana respon guru dan siswa terhadap penggunaan media Video
animasi berbasis model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) pada
pembelajaran matematika kelas V?

1.3 Tujuan penelitian
1.3.1.Mengembangkan media pembelajaran berbasis Video animasi
menggunakan Adobe Animate dan Adobe Character Animator melalui
model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) secara
sistematis dan terstruktur, sehingga menghasilkan produk media
pembelajaran yang menarik, interaktif, serta sesuai dengan karakteristik
peserta didik kelas V sekolah dasar. Pengembangan ini mencakup proses
analisis kebutuhan, perancangan storyboard dan naskah, pembuatan
animasi, sinkronisasi audio—Visual, validasi ahli, serta penyempurnaan
produk hingga menjadi media yang layak digunakan dalam pembelajaran
matematika.
1.3.2.Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran Video animasi yang
dikembangkan dengan menilai kualitas isi, kesesuaian materi dengan
kurikulum, kejelasan penyampaian konsep matematika, tampilan Visual,
estetika animasi, serta kemudahan penggunaan. Kelayakan ini dinilai dari
hasil validasi ahli materi, ahli media, dan respon guru kelas V melalui
instrumen penilaian yang telah disiapkan, sehingga diperoleh gambaran
objektif mengenai mutu media yang dikembangkan.

1.3.3.Mengukur Efektivitas penggunaan media video animasi dalam



meningkatkan motivasi belajar matematika siswa kelas V SD Negeri 24
Panorama. Evaluasi Efektivitas dilakukan melalui pemberian Quis, lembar
kerja siswa (LKS), dan lembar review siswa sebelum dan sesudah
penggunaan media. Analisis dilakukan untuk menilai perubahan minat,
fokus, antusiasme, serta keterlibatan siswa selama pembelajaran
menggunakan animasi. Dengan demikian, penelitian ini dapat memberikan
bukti empiris mengenai sejauh mana media animasi dapat meningkatkan
kualitas proses belajar-mengajar di sekolah dasar.

1.3.4. Mengidentifikasi respon guru dan siswa terhadap penggunaan media
pembelajaran Video animasi pada materi matematika kelas V. Penelitian
ini bertujuan mengetahui bagaimana guru memandang kemanfaatan media
dalam mendukung kegiatan pembelajaran, serta bagaimana siswa menilai
aspek menarik, informatif, dan interaktif dari video animasi yang
digunakan. Penilaian ini penting untuk memastikan bahwa media yang
dikembangkan benar-benar relevan, mudah digunakan, dan mampu
memenuhi kebutuhan pembelajaran

1.3.5.Memberikan alternatif solusi dan inovasi dalam pengembangan media
pembelajaran digital yang dapat digunakan guru di sekolah dasar. Media
animasi ini diharapkan menjadi salah satu model implementasi teknologi
pembelajaran yang efektif, mudah digunakan, dan mampu membantu guru
memfasilitasi pembelajaran yang lebih menarik, kreatif, dan sesuai dengan
tuntutan Kurikulum Merdeka.

1.4 Kerangkah Kerja Penelitian (Research Fremework)



Kerangka kerja penelitian (research framework) merupakan rancangan
sistematis yang menggambarkan alur berpikir, proses, dan hubungan antar
komponen penelitian dalam menghasilkan produk media pembelajaran berbasis
Video animasi. Framework ini menjadi pedoman agar seluruh proses
pengembangan berjalan terarah, terukur, serta sesuai dengan tujuan penelitian.

Framework penelitian pada pengembangan media Video animasi ini mengacu
pada model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) yang dikembangkan oleh
S. Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melvyn I. Semmel pada tahun 1974.
Model ini dianggap sesuai karena mampu memetakan setiap tahap secara jelas
mulai dari identifikasi kebutuhan hingga uji Efektivitas media di lapangan.

1.4.1. Tahap Define (Pendefinisian )

Tahap ini bertujuan memperoleh gambaran awal mengenai masalah
pembelajaran, karakteristik siswa, serta kebutuhan guru. Kegiatan meliputi
identifikasi kendala pembelajaran matematika, rendahnya motivasi belajar siswa,
serta analisis kurikulum. Data awal dikumpulkan melalui angket guru dan review
siswa untuk mengetahui jenis media yang dbundatuhkan.

1.4.2. Tahap Design ( Perancangan )

Tahap design merupakan proses merancang konsep awal media animasi
berdasarkan hasil analisis tahap define. Pada tahap ini disusun naskah (script) yang
memuat alur pembelajaran dari pembukaan hingga penutup dengan bahasa
sederhana dan sesuai karakteristik siswa. Selanjutnya dbundaat storyboard untuk
menggambarkan urutan adegan, gerakan karakter, tampilan materi, dan transisi

visual sehingga memudahkan proses produksi. Peneliti juga melakukan desain



karakter dan visual, termasuk pemilihan warna, bentuk, latar, dan ekspresi karakter
agar menarik dan mudah dipahami siswa. Selain itu, dilakukan perancangan audio
dan narasi, meliputi pemilihan musik latar, efek suara, serta perekaman narasi yang
jelas dan sinkron dengan adegan. Tahap design ini memastikan seluruh elemen
visual dan audio tersusun dengan baik sebelum masuk ke tahap pengembangan.

1.4.3. Tahap Develop ( Pengembangan )

Pada tahap ini, rancangan media yang telah dbundaat mulai diwujudkan
menjadi produk nyata. Proses pengembangan dilakukan menggunakan Adobe
Animate dan Adobe Character Animator untuk membuat Video animasi sesuai
kebutuhan pembelajaran. Media yang sudah jadi kemudian diuji coba secara
terbatas kepada siswa untuk melihat kelayakan, kejelasan materi dan respon siswa.
Setelah uji coba, media direvisi berdasarkan masukan guru dan siswa agar lebih
efektif dan menarik.

1.4.4. Tahap Disseminate (Penyebaran dan Uji Keefektifan)

Pada tahap ini, media pembelajaran yang telah dikembangkan disebarkan untuk
digunakan pada kelompok siswa yang lebih luas. Media dipresentasikan kepada
guru dan sekolah untuk mendapatkan persetujuan serta memastikan kesesuaian
dengan kebutuhan pembelajaran. Selanjutnya dilakukan uji keefektifan dengan
menerapkan media dalam proses belajar mengajar, kemudian mengukur
peningkatan motivasi atau hasil belajar siswa melalui tes, observasi, atau angket.
Data yang diperoleh dianalisis untuk melihat apakah media animasi yang
dikembangkan benar-benar efektif meningkatkan pembelajaran. revisi akhir

dilakukan bila masih ditemukan kekurangan



1.4.5. Visualisasi Framework Penelitian
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