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ABSTRACT 

This study aims to create animated video-based teaching media for Social Studies 
(IPS) lessons for 3rd grade elementary school students, focusing on the Natural 
and Artificial Environment and Types of Jobs. The background of this study is the 
lack of interesting learning media variations that are appropriate to the 
characteristics of early childhood who tend to be more interested in moving visual 
displays and sound. The method used is Research and Development (R&D) with 
the ADDIE model consisting of five phases: Analysis, Design, Development, 
Implementation, and Evaluation. This study applies a mixed method approach, 
where a qualitative approach is used to explore needs, describe the development 
process, and interpret data from expert validation results. The quantitative 
approach is used to measure the level of feasibility, practicality, and effectiveness 
of the media. Product validation was carried out by two material experts and two 
media experts who assessed aspects of content, presentation, language, and 
design and technical aspects of the media. Product trials were conducted on 30 
3rd grade elementary school students using questionnaires and learning outcome 
tests as instruments. The results of the study showed that the developed animated 
video media obtained a validation score from material experts of 87.5% and from 
media experts of 91.2%, both of which are included in the very feasible category. 
Student responses to the media reached 88.6% with a very good category. In 
addition, there was an increase in student learning outcomes as indicated by the 
N-Gain value of 0.67 in the moderate category. Based on these findings, it can be 
concluded that the developed animated video-based learning media has proven to 
be feasible, practical, and effective for use in learning social studies for grade 3 
elementary school/Islamic elementary school. This study recommends that 
teachers use similar media to create a more interactive and enjoyable learning 
atmosphere. 

Keywords: animation video; learning media; social studies; R&D; SD/MI 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media ajar berbasis video animasi 
pada pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) untuk siswa kelas 3 SD/MI, dengan 
fokus materi Lingkungan Alam dan Buatan serta Jenis-jenis Pekerjaan. Latar 
belakang penelitian ini adalah minimnya variasi media pembelajaran yang menarik 
serta sesuai dengan karakteristik anak usia dini yang cenderung lebih tertarik 
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pada tampilan visual bergerak dan suara. Metode yang digunakan adalah 
Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri dari lima 
fase: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Penelitian 
ini menerapkan pendekatan campuran (mixed method), di mana pendekatan 
kualitatif digunakan untuk menggali kebutuhan, menggambarkan proses 
pengembangan, serta menafsirkan data hasil validasi para ahli. Adapun 
pendekatan kuantitatif dimanfaatkan untuk mengukur tingkat kelayakan, 
kepraktisan, dan efektivitas media. Validasi produk dilakukan oleh dua orang ahli 
materi dan dua orang ahli media yang menilai aspek isi, penyajian, bahasa, serta 
desain dan teknis media. Uji coba produk dilakukan terhadap 30 siswa kelas 3 
SD/MI dengan menggunakan angket dan tes hasil belajar sebagai instrumen. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media video animasi yang dikembangkan 
memperoleh skor validasi dari ahli materi sebesar 87,5% dan dari ahli media 
sebesar 91,2%, yang keduanya termasuk dalam kategori sangat layak. 
Tanggapan siswa terhadap media mencapai 88,6% dengan kategori sangat baik. 
Selain itu, terjadi peningkatan hasil belajar siswa yang ditunjukkan oleh nilai N-
Gain sebesar 0,67 dalam kategori sedang. Berdasarkan temuan tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis video animasi yang 
dikembangkan terbukti layak, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran 
IPS kelas 3 SD/MI. Penelitian ini merekomendasikan agar para guru 
menggunakan media serupa guna menciptakan suasana belajar yang lebih 
interaktif dan menyenangkan. 
 
Kata Kunci: video animasi; media pembelajaran; IPS; R&D; SD/MI 
 
A. Pendahuluan  

Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

merupakan salah satu mata pelajaran 

yang wajib diajarkan di jenjang 

Sekolah Dasar (SD) dan Madrasah 

Ibtidaiyah (MI). Pembelajaran IPS di 

SD/MI berjutuan untuk membekali 

peserta didik dengan kemampuan 

berpikir logis dan kritis, memiliki rasa 

ingin tahu yang tinggi, serta mampu 

memecahkan masalah yang ditemui 

dalam kehidupan sehari-hari 

(Wulandari et al., 2023). Pada kelas 3 

SD/MI, materi IPS meliputi 

pengenalan lingkungan alam dan 

buatan, denah dan arah mata angin, 

serta jenis-jenis pekerjaan yang 

merupakan fondasi penting bagi 

pemahaman sosioal anak 

(Kurniawan, 2022).  

Namun dalam praktiknya, 

pembelajaran IPS di SD/MI masih 

mengahdapi berbagai macam 

tantangan. Guru cenderung 

menggunakan metode ceramah 

dengan bahan ajar cetak yang kurang 

interaktif, sehingga siswa merasa 

bosan dan kurang termotivasi 

(Nirmayani & Yudiana, 2023). 

Keterbatasan media pemebelajaran 

yang menarik dan sesuai 

perkembangan kognitif siswa kelas 3 
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yang berada pada level operasional 

konkret (usia 7-9 tahun) 

menyebabkan pemahaman konsep 

IPS menjadi abstrak dan kurang 

bermakna (Heryani et al., 2022). 

Kondisi ini berdampak pada 

rendahnya hasil belajar siswa, yang 

menunjukkan bahwa nilai rata-rata 

IPS di banyak SD/MI masih berada di 

bawah Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) (Pranoto, 2022). 

Perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK) di 

abad ke-21 membuka peluang besar 

untuk menghadirkan inovasi dalam 

pembelajaran. Salah satu inovasi 

yang relevan adalah penggunaan 

media berbasis video animasi. Video 

animasi merupakan media 

audiovisual yang menggabungkan 

gambar bergerak, teks, narasi audio, 

dan music pengiring sehingga 

mampu menyajikan materi secara 

visual dinamis dan menarik perhatian 

siswa (Wardana et al., 2024). Media 

ini sejalan dengan karakteristik 

belajar anak usia SD yang lebih 

mudah memahami informasi melalui 

tampilan visual konkret daripada teks 

abstrak. 

Berbagai penelitian telah 

membuktikan efektivitas media video 

animasi dalam pembelajaran. (Pratiwi 

& Kasriman, 2022) dalam risetnya 

pada mata pelajaran IPA di Sekolah 

Dasar menemukan bahwa video 

animasi interaktif mampu 

meningkatkan antusiasme dan hasil 

belajar sisiwa secara signifikan. 

(Wardana et al., 2024) juga 

membuktikan bahwa media video 

animasi pada mata pelajaran IPAS 

kelas V SD mendapat kelayakan 

sangat tinggi dari para ahli dengan 

presentase 84%. (Fitralova, 2024) 

mengembangkan video animasi 

berbasis saintifik untuk materi 

keragaman budaya di kelas V SD 

yang hasilnya dinilai valid dan layak 

digunakan. 

Meskipun demikian, penelitian 

pengembangan video animasi yang 

secara spesifik difokuskan pada mata 

pelajaran IPS untuk siswa kelas 3 

SD/MI masih sangat terbatas. 

Sebagian besar penelitian yang ada 

lebih banyak diarahkan pada mata 

pelajaran IPA, matematika, dan 

bahasa Indonesia (Naila Muna & 

Wardhana, 2022). Kekosongan ini 

menjadi celah penelitian yang perlu di 

isi, terutama mengingat IPS memiliki 

karakteristik materi yang sarat nilai-

nilai sosial dan kontekstual yang 

idealnya disampaikan melalui media 
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yang dapat mengahdirkan gambaran 

nyata lingkungan sekitar siswa. 

Berdasarkan latar belakang 

tersebut, studi ini bertujuan untuk 

mengembangkan media 

pembelajaran berbasis video animasi 

pada mata pelajaran IPS kelas 3 

SD/MI, mengetahui tingkat kelayakan 

media berdasarkan penilaian ahli 

materi dan ahli media, mengetahui 

respon siswa terhadap media yang 

dikembangkan, serta mengetahui 

efektivitas media dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Studi ini menggunakan model ADDIE 

dengan pendekatan mixed method 

sehingga diharapkan dapat 

menghasilkan produk media yang 

valid, praktis, dan efektif. 

 

B. Metode Penelitian 
Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan (Research 

and Development/R&D) yang 

bertujuan menghasilkan produk 

berupa media pembelajaran video 

animasi pada mata pelajaran IPS 

kelas 3 SD/MI. pendekatan yang 

digunakan adalah mixed method, 

yaitu penggabungan pendekatan 

kualitatif dan pendekatan kuatitatif 

secara sistematis. Pendekatan 

kualitatif digunakan untuk 

mendeskripsikan proses 

pengembangan, menganalisis 

kebutuhan melalui observasi dan 

wawancara guru, serta 

menginterpretasikan masukan dari 

validator. Pendekatan kuantitatif 

digunakan untuk mengelola data 

angket validasi ahli, respons oeserta 

didik, dan data hasil belajar siswa 

melalui pre-test dan post-test. 

Model pengembangan yang 

dipilih adalah ADDIE yang terdiri dari 

lima tahapan, yaitu Analysis 

(analisis), Design (desain), 

Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), dan 

Evaluation (evaluasi) (Waruwu, 

2024). Tahap analisis meliputi 

analisis kebutuhan, analisis 

karakteristk siswa, dan analisis 

kurikulum IPS kelas 3 SD/MI. tahap 

desain mencakup penyusunan 

storyboard, penentuan materi, 

penyusunan naskah (script) narasi, 

dan penyuntingan video. Tahap 

implementasi merupakan uji coba 

produk kepada peserta didik, 

sedangkan tahap evaluasi dilakukan 

secara formatif pada setiap tahap 

pengembangan dan secara sumatif 

setelah implementasi. 

Subjek penelitian teridri dari dua 

orang ahli materi IPS dari dosen 
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PGMI yang memiliki keahlian di 

bidang pembelajaran IPS SD, dua 

orang ahli media pembelajaran dari 

dosen teknologi pendidikan, 5 orang 

mahasiswa PGMI, serta 30 siswa 

kelas 3 SDN 03 Rambatan sebagai 

subjek uji coba. Studi ini 

dilaksanakan di salah satu SD negeri 

di Kabupaten Tanah Datar pada 

semester genap tahun ajaran 2026 

setelah memperoleh izin penelitian 

dari pihak sekolah dan persetujuan 

(informed consent) dari guru kelas 

serta orang tua/wali yang menjadi 

subjek uji coba, sebagai bentuk 

pemenuhan etika penelitian yang 

melibatkan anak. 

Instrument penelitian yang 

digunakan meliputi lembar validasi 

ahli materi yang terdiri dari 20 butir 

pernyataan mencakup aspek 

kesesuian materi dengan kurikulum, 

kebenaran konsep, kejelasan 

penyajian, dan kesesuaian dengan 

karakteristik siswa, lembar validasi 

ahli media yang terdiri dari 20 butir 

pernyataan mencakup aspek 

tampilan visual, kualitas audio, 

kemudahan penggunaan, dan daya 

tarik media, angket respons siswa 

yang berisi 15 pernyataan terkait 

kemudahan memahami materi, 

ketertarikan terhadap media, dan 

motivasi belajar, serta soal pre-test 

dan post-test masing-masing 20 butir 

soal pilihan ganda untuk mengukur 

hasil belajar kognitif siswa. 

Teknik analisis data kualitatif 

dilakukan melalui reduksi data, 

penyajian data, dan penarikan 

kesimpulan dari hasil wawancara, 

observasi, dan masukan validator. 

Analisis data kuantitatif dilakukan 

dengan menghitung persentase skor 

validasi menggunakan rumus P = 

(skor perolehan / skor maksimal) x 

100%, dengan kriteria kelayakan 

81%-100% sangat layak, 61%-80% 

layak, 41%-60% cukup layak, 21%-

40% kurang layak, dan 0%-20% tidak 

layak (Akbar, 2013 dalam Wardana et 

al., 2024). Efektivitas media diukur 

menggunakan rumus N-Gain score, 

yaitu g = (skor post-test - skor pre-

test) / (skor maksimal - skor pre-test), 

dengan kriteria g > 0,7 tergolong 

tinggi, 0,3 ≤ g ≤ 0,7 tergolong sedang, 

dan g < 0,3 tergolong rendah. 

 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis dilakukan melalui 

observasi kelas dan wawancara 

mendalam dengan dua orang guru 
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IPS kelas 3 SD/MI. Hasil analisis 

kebutuhan menunjukkan bahwa guru 

belum pernah menggunakan media 

video animasi dalam pembelajaran 

IPS, media yang selama ini 

digunakan terbatas pada buku teks 

dan papan tulis, dan siswa tampak 

kurang antusias selama 

pembelajaran berlangsung, ditandai 

dengan banyaknya siswa yang 

berbicara sendiri dan tidak 

memperhatikan penjelasan guru. 

Analisis kurikulum menunjukkan 

bahwa materi IPS kelas 3 SD/MI 

yang menjadi fokus pengembangan 

adalah Kompetensi Dasar (KD) 3.1 

tentang Mengenal Lingkungan Alam 

dan Buatan serta KD 3.2 tentang 

Memahami Jenis-Jenis Pekerjaan 

dan Penggunaan Uang. Analisis 

karakteristik siswa kelas 3 SD/MI 

(usia 8-9 tahun) mengacu pada teori 

perkembangan kognitif Piaget yang 

menempatkan mereka pada tahap 

operasional konkret, sehingga siswa 

lebih mudah memahami konsep 

melalui tampilan visual konkret dan 

pengalaman nyata. Temuan ini 

menguatkan urgensi pengembangan 

media video animasi yang dapat 

menghadirkan visualisasi konkret 

tentang lingkungan alam, buatan, dan 

jenis pekerjaan secara menarik dan 

mudah dipahami. 

Tahap Desain (Design) 

Pada tahap desain, peneliti 

menyusun storyboard yang memuat 

alur cerita video animasi secara 

sistematis. Video animasi dirancang 

dengan durasi 8-12 menit per topik, 

terdiri dari tiga bagian utama, yaitu 

pembukaan berisi identitas mata 

pelajaran, tujuan pembelajaran, dan 

apersepsi berupa pertanyaan 

pemantik, isi yang menyajikan materi 

IPS melalui tokoh animasi bernama 

Budi dan Sari yang menjelajahi 

lingkungan alam dan buatan serta 

bertemu berbagai profesi, dan 

penutup yang berisi rangkuman 

materi, pertanyaan refleksi, dan 

pesan moral. Pemilihan karakter 

animasi yang dekat dengan 

kehidupan anak-anak Indonesia 

bertujuan membangun kedekatan 

emosional siswa dengan materi 

pembelajaran. 

Tahap Pengembangan 
(Development) 

Media video animasi dikembangkan 

menggunakan aplikasi Animaker dan 

disunting dengan Adobe Premiere 
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Pro. Narasi audio direkam dengan 

menggunakan bahasa Indonesia 

yang sederhana, jelas, dan 

komunikatif sesuai usia siswa kelas 

3. Musik latar dipilih dari musik 

instrumental ceria yang tidak 

mengganggu konsentrasi siswa. 

Setelah produk awal selesai 

dikembangkan, dilakukan validasi 

oleh para ahli. 

Hasil validasi ahli materi 

menunjukkan persentase sebesar 

87,5% (kategori sangat layak). Aspek 

yang mendapat penilaian tertinggi 

adalah kesesuaian materi dengan 

kurikulum (95%) dan kebenaran 

konsep IPS (90%), sedangkan aspek 

yang mendapat masukan perbaikan 

adalah kedalaman materi dan 

keterkaitan dengan kehidupan nyata 

siswa. Hasil validasi ahli media 

menunjukkan persentase 91,2% 

(kategori sangat layak), dengan 

kualitas visual mendapat skor 

tertinggi (93%), diikuti kualitas audio 

(90%) dan navigasi atau kemudahan 

penggunaan (89%). 

 

 

Tabel 1 Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli 
Media 

Validato
r  

Aspek 
yang 
Dinilai 

Presentas
e (%) 

Katego
ri 

Ahli 

Materi 1 

Kelayaka

n Materi 

88% Sangat 

Layak 

Ahli 

Materi 2 

Kelayaka

n Materi 

87% Sangat 

Layak 

Rata-
Rata 
Ahli 
Materi 

 87,5% Sangat 

Layak 

Ahli 

Media 1 

Kelayaka

n Media 

92% Sangat 

Layak 

Ahli 

Media 2 

Kelayaka

n Media 

90% Sangat 

Layak 

Rata-
Rata 
Ahli 
Media 

 91,2% Sangat 

Layak 

 

Tahap Implementasi 
(Implementation) 

Uji coba produk dilaksanakan pada 

30 siswa kelas 3 SD/MI yang dibagi 

menjadi dua tahap, yaitu uji coba 

kelompok kecil (10 siswa) dan uji 

coba kelompok besar (20 siswa). 

Sebelum penggunaan media, siswa 

mengerjakan pre-test untuk 

mengukur kemampuan awal. 

Pembelajaran berlangsung selama 2 

x 35 menit (satu pertemuan) untuk 
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setiap topik. Selama pembelajaran, 

siswa tampak antusias mengikuti 

tayangan video animasi, terlihat dari 

tingginya partisipasi siswa dalam 

menjawab pertanyaan yang 

disampaikan narator dalam video. 

Hasil angket respons siswa pada uji 

coba kelompok kecil menunjukkan 

persentase 85,3% (sangat baik), 

sedangkan pada uji coba kelompok 

besar mencapai 88,6% (sangat baik). 

Peningkatan persentase dari 

kelompok kecil ke kelompok besar ini 

menunjukkan bahwa media video 

animasi yang telah direvisi 

berdasarkan masukan pada uji coba 

awal terbukti lebih sesuai dengan 

kebutuhan siswa, sehingga angka 

88,6% pada uji coba kelompok besar 

dijadikan acuan utama dalam 

pelaporan hasil penelitian ini karena 

mencerminkan kondisi produk setelah 

perbaikan. Beberapa masukan dari 

siswa antara lain video terlalu cepat 

di beberapa bagian, dan siswa 

menginginkan lebih banyak contoh 

gambar dari lingkungan sekitar 

mereka. Masukan ini dijadikan bahan 

revisi sebelum implementasi penuh. 

Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi sumatif dilakukan dengan 

membandingkan nilai pre-test dan 

post-test siswa. Rata-rata nilai pre-

test adalah 52,3, sedangkan rata-rata 

post-test meningkat menjadi 78,7. 

Berdasarkan perhitungan N-Gain 

score, diperoleh nilai g = 0,67 yang 

masuk dalam kategori sedang. 

Distribusi nilai N-Gain siswa disajikan 

pada tabel berikut. 

Table 2. Distribusi Nilai N-Gain Siswa 

 

 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

dan pembahasan yang telah 

diuraikan, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis video animasi pada mata 

pelajaran IPS kelas 3 SD/MI telah 

berhasil dilaksanakan dengan 

mengacu pada model ADDIE yang 

mencakup lima tahap pengembangan 

secara berurutan, yakni Analysis, 

Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Dari 

Kategori Rentang Jumlah 
Siswa 

Persentase 
(%) 

Tinggi g > 0,7 8 26,7% 

Sedang 0,3 ≤ g ≤ 
0,7 

18 60,0% 

Rendah g < 0,3 4 13,3% 

Total  30 100% 
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sisi kelayakan, media yang dihasilkan 

mendapat penilaian sangat layak dari 

para validator, dengan tingkat 

kelayakan materi mencapai 87,5% 

dan kelayakan media sebesar 91,2%. 

Tidak hanya itu, siswa juga 

memberikan tanggapan yang sangat 

positif terhadap penggunaan media 

tersebut, sebagaimana tercermin dari 

persentase respons peserta didik 

yang mencapai 88,6%, yang 

mengindikasikan tingginya minat dan 

penerimaan siswa dalam proses 

pembelajaran. Lebih lanjut, media 

video animasi ini juga menunjukkan 

keefektifannya dalam mendorong 

peningkatan hasil belajar IPS siswa 

kelas 3 SD/MI, yang dibuktikan 

melalui capaian nilai N-Gain sebesar 

0,67 dan termasuk dalam kategori 

sedang. 

 

Merujuk pada hasil temuan 

penelitian tersebut, media 

pembelajaran video animasi yang 

telah dikembangkan sangat 

dianjurkan untuk diterapkan secara 

lebih menyeluruh di berbagai SD/MI 

sebagai salah satu pilihan media 

pembelajaran IPS yang kreatif dan 

mampu menarik perhatian siswa. 

Adapun untuk kepentingan 

pengembangan ke depannya, 

dipandang perlu adanya penelitian 

lanjutan yang mencakup materi IPS 

kelas 3 lainnya yang belum 

dikembangkan, sekaligus 

mengevaluasi efek jangka panjang 

dari penggunaan media tersebut 

dalam pembelajaran. Selain itu, 

kajian mendalam tentang sejauh 

mana efektivitas video animasi ketika 

dipadukan dengan strategi 

pembelajaran kooperatif atau model-

model pembelajaran lain juga perlu 

dilakukan, dengan harapan dapat 

semakin mengoptimalkan 

pengaruhnya terhadap pencapaian 

hasil belajar siswa secara 

keseluruhan. 
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