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ABSTRACT 

This research aims to develop an Animation Film assisted by Adobe Express for 
third-grade students of SDN Bojonggede 01 and to determine the feasibility and 
effectiveness of animation films on the learning process conducted at school. The 
method in this research uses the Research and Development (R&D) method using 
the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 
The results showed that the development of animation films assisted by Adobe 
Express has feasibility and effectiveness to be applied in the learning process. This 
can be seen from the validation test results conducted by media experts, material 
experts, and language experts, obtaining an average score of 96% with very feasible 
criteria. The results of the student response questionnaire obtained 98%, the 
teacher response results were 96%, meaning that the responses of students and 
teachers received very feasible criteria, and the average N-Gain value of learning 
outcomes was 0.90 with an N-Gain Percentage of 90.51% with high criteria. 
Therefore, these results indicate that Animation Films assisted by Adobe Express 
are very feasible to use in the learning process and are very effective in improving 
student learning outcomes. 

Keywords: Development, Animation Film, Adobe Express, Research and 
Development, ADDIE. 

ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Film Animasi berbantuan Adobe 
Express kepada peserta didik kelas III SDN Bojonggede 01 serta untuk mengetahui 
kelayakan dan efektivitas film animasi terhadap proses pembelajaran yang 
dilakukan di sekolah. Metode dalam penelitian ini menggunakan metode Reseach 
and develpoment (R&D) dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation). Hasil penelitian menunjukan bahwa 
pengembangan film animasi berbantuan adobe express memiliki kelayakan dan 
efektivi diterapkan dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat terlihat dari hasil uji 
validasi yang dilakukan oleh ahli media, ahli materi dan ahli bahasa mendapatkan 
perolehan nilai dengan rata-rata 96% dengan kriteria sangat layak. Hasil angket 
respon peserta didik memperoleh 98%, hasil respon guru 96% artinya respon 
peserta didik dan guru mendapatkan kriteria sangat layak, dan nilai rata-rata N-Gain 
hasil belajar 0,90 dengan Presentase N-Gain sebesar 90,51% dengan kriteria tinggi. 
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Oleh karena itu, hasil tersebut menunjukkan bahwa Film Animasi berbantuan Adobe 
Express sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran dan sangat efektif 
untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
 
Kata Kunci: Pengembangan, Film Animasi, Adobe Express, Reseach and 
Development, ADDIE 
 
A. Pendahuluan 

Pendidikan berkembang pesat 

seiring berjalannya waktu. Pendidikan 

membantu seseorang dalam 

mengembangkan potensi mereka 

sehingga mereka dapat menghadapi 

perubahan yang disebabkan oleh 

kemajuan dalam ilmu pengetahuan 

dan teknologi digital. Pemanfaatan 

teknologi digital dalam proses 

pembelajaran membawa potensi luar 

biasa untuk mempercepat perolehan 

keterampilan belajar dan 

meningkatkan life skills peserta didik. 

Seperti yang kita ketahui bahwa 

peserta didik pada zaman ini sudah 

melek akan tenologi digital, maka dari 

itu sudah seharusnya kita 

menerapkan teknologi dalam kegiatan 

pembelajaran yang akan 

dilaksanakan. 

Salah satu pemanfaatan 

teknologi digital dalam dunia 

pendidikan yaitu pengunaan media 

pembelajaran. Penggunaan media 

pembelajaran sangat penting dalam 

proses belajar mengajar. Penggunaan 

media pembelajaran yang efektif dan 

tepat dapat membantu peserta didik 

belajar dengan lebih mudah, 

bermakna, menyenangkan, dan juga 

membuat para peserta didik lebih 

fokus dalam proses belajar mengajar. 

Media pembelajaran juga dapat 

membantu guru dalam penyampaian 

materi yang abstrak menjadi lebih 

konkrit dan mudah dipamahi peserta 

didik. 

Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara yang telah dilakukan oleh 

peneliti bersama ibu Andriyani, S.Pd 

selaku guru wali kelas III-B SDN 

Bojonggede 01 diperoleh infromasi 

bahwa kurangnya media 

pembelajaran yang menarik berbasis 

teknologi dikelas. Dalam proses 

pembelajaran guru lebih sering 

menggunakan buku siswa, buku guru 

ataupun media gambar. Hal tersebut 

dapat menyebabkan pembelajaran 

menjadi kurang efektif, pembelajaran 

juga cenderung menjadi monoton dan 

kurang menarik membuat peserta 

didik menjadi sulit fokus dan cepat 
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merasa bosan, serta dapat 

menurunkan motivasi dan minat 

belajar peserta didik. 

Oleh karena itu perlunya adanya 

inovasi dalam pengembangan media 

pembelajaran. Media pembelajaran 

yang menarik dan bervariasi dapat 

membuat peserta didik lebih tertarik 

dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran, juga dapat membuat 

suasana belajar lebih menyenangkan 

dan memotivasi peserta didik untuk 

belajar lebih giat.  

Berdasarkan masalah tersebut, 

peneliti menggagas solusi yaitu 

Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbentuk Film Animasi. Penggunaan 

film animasi sebagai media 

pembelajaran menawarkan banyak 

keuntungan dalam proses edukasi, 

terutama di sekolah dasar. Film 

animasi adalah media pembelajaran 

yang efektif karena dapat menarik 

perhatian siswa, menyampaikan 

konsep yang kompleks dengan cara 

yang sederhana, dan meningkatkan 

daya ingat melalui visual yang 

dinamis. Selain itu, film animasi dapat 

digunakan untuk mengajarkan nilai-

nilai sosial dan emosional, dan 

memungkinkan siswa untuk belajar 

secara mandiri di luar jam sekolah.  

Penelitian ini sejalan dengan 

penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya, Safitri et al (2020) 

berdasarkan penelitian yang 

dilakukan oleh safitri et al, 

pembelajaran dengan bantuan film 

animasi dinyatakan valid, praktis, dan 

efektif dan dinyatakan layak 

digunakan dalam mendukung proses 

pembelajaran. 

B. Metode Penelitian 
Metode Peneltian  

Penelitian ini menggunakan 

metode penelitian dan 

pengembangan metode penelitian 

dan pengembangan (Research and 

Development/R&D). Metode RnD 

terbagi kedalam dua tahap: (1) 

Penelitian (Research); dan (2) 

Pengembangan (Development).  

Tempat Penelitian  
Penelitian ini dilaksanakan di 

Sekolah Dasar Negeri Bojonggede 01 

yang berada di jalan Raya Pasar Baru 

No.197 RT 02 RW 03, Bojong gede, 

Kec. Bojong Gede, Kab. Bogor 

Provinsi. Jawa Barat 

Waktu Penelitian  
Penelitian dilakukan pada 

semester ganjil tahun pembelajran 

2023/2024 dan waktu mengacu pada 
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kalender akademik sekolah. Masa 

pelksaan tersebut terhitung dari 

obeservasi pendahuluan hingga 

penyusunan proposal. Kegiatan 

penelitian disajikan pada tabel 

sebagai berikut.  

Tabel 3. 1 Kegiatan Waktu 
Penelitian 

Kegiatan 
2024 - 2025 

Sep Nov Des Jan- 
Feb Mar Mei Jun 

Pengajuan 
Judul        

Pembuatan 
Proposal        

Sidang 
Seminar 
Proposal 

       

Penyusunan 
Skripsi        

Penyusunan 
Media 

Pembelajaran 
       

Validasi Ahli        
Uji Coba        

Pengolahan 
Data        

Pelaporan 
Hasil Data        
Finalisasi 

Skripsi        
Sidang 
Skripsi        

Populasi 
Populasi yang digunakan pada 

penelitian ini yaitu peserta didik SDN 

Bojonggede 01, Kabupaten bogor, 

Jawa Barat 

Sampel 
Sampel yang digunakan pada 

penelitian ini yaitu peserta didik SDN 

Bojonggede 01 kelas III SD dengan 

jumlah peserta didik 37. 

Subjek Penelitian 
Sebjek penelitian dan 

pengambangan ini terdiri dari 2 

subjek. Subjek pertama yaitu validator 

yang meliputi validator ahli materi, 

validator ahli media, dan juga validator 

ahli bahasa. Subjek kedia yaitu para 

peserta didik SDN Bojonggede 01 

yang terdiri dari 37 peserta didik 

sebagai responden untuk mengetahui 

respon dari penggunaan film animasi 

berbantuan aplikasi Adobe Express 

materi meramorfosis, perubahan 

bentuk mahkluk hidup. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
Ahli media  

Tabel 4. 1 Hasil Validasi Kedua Ahli 
Media 

No Indikator Nilai 

1. Tampilan media menarik 
perhatian 5 

2. 

Teks yang digunakan 
pada film animasi sesuai, 
seperti ukuran font dan 
jenis font 

5 

3. 
Pemakaian media film 
animasi mudah serta 
tidak menyulitkan 

5 

4. 
Proposi warna yang 
digunakan pada media 
sesuai 

5 

5. Dapat digunakan belajar 
mandiri 5 

6. Kualitas tampilan media 
jelas 5 

7. Tampilan gambar 
menarik 5 

8. 
Elemen grafis yang 
digunakan pada media 
sesuai dan menarik 

5 

9. 
Media bergerak (animasi) 
pada media 
pembelajaran 

4 
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10. Kejelasan audio (narasi, 
backsound, music) 5 

Total penilaian 49 
Skor maksimal 50 

Persentase X100% 
Rata – rata total validitas 98% 

 

Berdasarkan hasil penilaian 

kedua pada table di atas dapat 

disimpulkan bahwa hasil produk yang 

sudah dikembangkan ini memiliki 

kriteria “Sangat Layak” dengan 

perolehan nilai 98%, artinya produk ini 

sangat layak untuk di uji cobakan di 

sekolah dasar tanpa adanya revisi. 

Ahli bahasa  
Tabel 4. 2 Hasil Validasi Kedua Ahli 

Bahasa 
No Indikator Nilai 
1. Bahasa dan kalimat yang 

digunakan sesuai dengan PUEBI. 4 

2. Bahasa yang digunakan jelas. 5 

3. Kejelasan informasi yang 
diberikan. 5 

4. Kata yang dipilih tepat. 5 

5. Bahasa yang digunakan mudah 
dipahami peserta didik. 5 

6. Dapat memotivasi peserta didik. 5 
7. Kalimat yang digunakan efektif. 5 
8. Ketepatan penggunaan ejaan. 4 

9. 
Bahasa yang digunakan sesuai 
dengan perkembangan peserta 
didik 

5 

10. Bahasa yang digunakan 
sederhana 5 

Total penilaian 48 
Skor maksimal 50 

Persentase X10
0% 

Rata – rata total validitas 96% 

Berdasarkan hasil penilaian 

kedua pada table di atas dapat 

disimpulkan bahwa hasil produk yang 

sudah dikembangkan ini 

mendapatkan hasil penilaian dengan 

presentase 96% sehingga produk ini 

memiliki kriteria “Sangat Layak” 

dengan perolehan nilai antara 90-

100%. Yang artinya produk film 

animasi layak untuk di uji coba di 

sekolah dasar tanpa revisi.  

Ahli materi  
Tabel 4. 3 Hasil Validasi Kedua Ahli 

Materi 
No Indikator Nilai 

1. 
Penyajian materi sesuai 
dengan capaian 
pembelajaran 

5 

2. Penyajian materi sesuai 
dengan tujuan pembelajaran 5 

3. 

Tujuan pembelajaran sesuai 
telah sesuai dengan struktur 
elemen ABCD (Audience, 
Behavior, Condition, Degree) 

5 

4. Materi pembelajaran sesuai 
dengan kurikulum merdeka 5 

5. Materi terstruktur, sistematis, 
dan mudah dipahami 5 

6. 

Mareri mencakup seluruh 
konsep metamorfosis dan 
perubahan bentuk makhluk 
hidup 

5 

7. 
Contoh hewan/metamorfosis 
yang diberikan sesuai 
dengam lingkungan peserta 
didik 

5 

8. Mendorong keingintahuan 
peserta didik 4 

9. Keterkaitan materi dengan 
kehidupan sehari-hari 4 

10. 
Kesesuaian gambar, audio, 
animasi dengan materi 
pembelajaran 

5 

Total penilaian 48 
Skor maksimal 50 

Persentase X10
0% 

Rata – rata total validitas 96% 

Berdasarkan hasil penilaian 

dari ahli materi terhadap 

pengembangan film animasi 

berbantuan adobe express, produk 
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mendapatkan hasil penilaian 96%, 

Jika dilihat dengan tabel kelayakan 

yang telah disajikan sebelumnya, hasil 

produk yang sudah dikembangkan ini 

memiliki kriteria kalayan 85-100% 

“sangat layak” untuk digunakan atau 

di uji coba di sekolah dasar tanpa 

revisi. 
Ahli Materi Guru 
Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Materi 

guru 
No Indikator Nilai 
1. Penyajian materi sesuai dengan 

capaian pembelajaran 
5 

2. Penyajian materi sesuai dengan 
tujuan pembelajaran 

5 

3. 

Tujuan pembelajaran sesuai 
telah sesuai dengan struktur 
elemen ABCD (Audience, 
Behavior, Condition, Degree) 

5 

4. Materi pembelajaran sesuai 
dengan kurikulum merdeka 

5 

5. Materi terstruktur, sistematis, 
dan mudah dipahami 

5 

6. 

Mareri mencakup seluruh 
konsep metamorfosis dan 
perubahan bentuk makhluk 
hidup 

4 

7. 
Contoh hewan/metamorfosis 
yang diberikan sesuai dengam 
lingkungan peserta didik 

4 

8. Mendorong keingintahuan 
peserta didik 

5 

9. Keterkaitan materi dengan 
kehidupan sehari-hari 

4 

10
. 

Kesesuaian gambar, audio, 
animasi dengan materi 
pembelajaran 

5 

Total penilaian 47 
Skor maksimal 50 

Persentase X10
0% 

Rata – rata total validitas 94
% 

Berdasarkan hasil penilaia di 

atas terhadap Pengembangan Film 

Animasi Berbantuan Adobe Express 

Materi Metamorfosis Perubahan 

bentuk makhluk hidup mendapatkan 

perolehan nilai yaitu sebesar 94%, 

apabila diinterprestasikan dengan 

tabel penskoran berdasarkan skala 

likert, makan film animasi ini berada 

dalam kriteria “Sangat Layak” dengan 

skala nilai antara 85%-100%. Dengan 

demikian penggunaan film animasi 

berbantuan adobe express dianggap 

sudah layak digunakan tanpa adanya 

revisi. 

Setelah data rata-rata skor 

validasi keseluruhan diperoleh dari 

validasi ahli media, ahli materi, dan 

ahli bahasa. Langkah selanjutnya 

adalah memodifikasi data tersebut 

untuk menarik kesimpulan mengenai 

kualitas produk film animasi 

berbantuan adobe express materi 

Metamorfosis Perubahan bentuk 

makhluk hidup. Sebagaimana 

tercantum dalam tabel berikut.  
Tabel 4. 5 Hasil Rekapitulasi 

Validasi Ahli 

No. Validator 
Prese
ntase 
Penil
aian 

Kriteria Keterangan 

1. Ahli 
Media 98% Sangat 

Layak 
Sangat 

layak/tidak 
perlu direvisi. 

2. Ahli 
Bahasa 96% Sangat 

Layak 

Sangat 
layak/tidak 

perlu direvisi. 

3. Ahli 
Materi 96% Sangat 

Layak 
Sangat 

layak/tidak 
perlu direvisi. 

4. 
Ahli 

Materi 
Guru 

94% Sangat 
Layak 

Sangat 
layak/tidak 

perlu direvisi. 
Rata-rata Presentase Penilaian 96% 
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Gambar 4. 1 Diagram Persentase 
Validasi Ahli 

Berdasarkan hasil validasi dari 

ahli media, ahli bahasa, dan ahli 

materi, maka dapat disimpulkan 

bahwa media film animasi berbantuan 

adobe express sangat layak 

digunakan dalam proses 

pembelajaran.  

Pembahasan  
Penelitian ini dilaksanakan di 

SDN Bojonggede 01, Kecamatan 

Bojonggede, Kabupaten Bogor, 

dengan latar belakang permasalahan 

yang ditemukan saat peneliti 

melakukan kegiatan observasi dan 

wawancara. Permasalahan tersebut 

meliputi kurangnya media 

pembelajaran yang menarik berbasis 

teknologi dikelas. Pemanfaatan 

teknologi digital dalam proses 

pembelajaran membawa potensi luar 

biasa untuk mempercepat perolehan 

pengetahuan dan  keterampilan 

peserta didik. Hal tersebut didukung 

oleh Sari (2024) menyatakan bahwa 

pemanfaatakan teknologi dalam 

pembelajaran membantu peserta didik 

mengembangkan keterampilan 

seperti pemecahan masalah, 

kreativitas, dan kolaborasi. Namun 

sayangnya, dalam proses 

pembelajaran guru lebih sering 

menggunakan buku Peserta Didik, 

buku guru ataupun media gambar. Hal 

tersebut dapat menyebabkan 

pembelajaran menjadi kurang efektif, 

pembelajaran juga cenderung menjadi 

monoton dan kurang menarik 

membuat peserta didik menjadi sulit 

fokus dan cepat merasa bosan, serta 

dapat menurunkan motivasi dan minat 

belajar peserta didik. Hal tersebut 

sependapat dengan penelitian  

Windiyani, et al (2019) penyajian 

materi dalam buku tesk sebagai 

sumber belajar kurang menarik bagi 

Peserta Didik, hal tersebut 

dikarenakan penyajian materi secara 

deskriptif dan gambar yang ada relatif 

monoton. Maka dari itu, proses 

pembelajaran didalam kelas 

memerlukan adanya pengembangan 

media pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi. 

Perkembangan   ilmu   pengetahuan   

dan   teknologi   semakin   mendorong   

upaya-upaya   pembaharuan   dalam 

pemanfaatan  hasil-hasil  teknologi  

dalam  proses  belajar  dalam  bentuk  

media  pembelajaran (Lathifah et al. 

2023). Salah satu media 

pembelajaran yang dapat 

dikembangkan yaitu film animasi. 
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Film animasi (animation) adalah 

serangkaian gambar gerak cepat yang 

continue atau terus-menerus yang 

memiliki hubungan satu dengan 

lainnya. Film animasi identik sebagai 

film hiburan anak-anak karena pada 

kenyataannya sebagian besar film 

yang diproduksi dengan teknik 

animasi penuh memang ditujukan 

untuk tontonan anak-anak. Hal 

tersebut didukung penelitian yang 

dilakukan oleh Supriyadi (2021) 

menurut pendapatnya film animasi 

merupakan alat bantu pembelajaran 

yang digunakan dalam memotovasi 

peserta didik untuk belajar yang 

menyenangkan karena adanya unsur 

hiburan. Film animasi mempunyai 

keunggulan digunakan dalam proses 

kegiatan pembelajaran. Keunggulan 

animasi mampu untuk  menjelaskan  

suatu  kejadian secara sistematis 

dalam tiap waktu perubahan 

(Windiyani & Sarimanah, 2023). 

Dalam pembuatan film animasi 

peneliti memanfaatkan aplikasi adobe 

express. 

Adobe Express  adalah  sebuah  

platform  berbasis  kecerdasan  

buatan  AI  (artificial  intelligence) yang  

dirancang  khusus  untuk  

menciptakan  animasi  dengan  mudah  

dan  efisien.  Dalam pengertian  yang  

lebih  mendalam,  adobe  express  

mengubah  audio  menjadi  animasi, 

pengguna  dapat  memasukkan  Video  

yang  dihasilkan  dari  adobe  express  

ini  dapat dimanfaatkan atau 

digunakan sebagai media 

pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar (Baringbing & Robbi, 2024). 

Salah satu contoh materi yang dapat 

divisualisasikan melalui film animasi 

adalah proses metamorfosis. 

Metamorfosis adalah perubahan 

bentuk yang dapat dilihat secara 

langsung karena perubahan bentuk 

hewan yang bermetamorfosis sangat 

signifikan. Hewan yang 

bermetamorfosis di bagi dua yaitu 

metamorfosis sempurna dan 

metamorfosis tidak sempurna 

(Rahman et al., 2020). 

 Pengembangan film animasi 

berbantuan adobe express materi 

metamorfosis perubahan bentuk 

makhluk hidup memerlukan beberapa 

proses. Pada pengembangan produk 

ini peneliti menggunakan pendekatan 

R&D (Reseach and Development), 

dengan Model ADDIE yang terdiri dari 

Analysis (analisis), Design (desain), 

Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), 

Evaluation (evaluasi) (Anafi et al., 

2021). 
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Tahap pertama yaitu dengan 

melakukan suatu analisis untuk 

mengumpulkan informasi awal atau 

analisis kebutuhan yang ada 

khususnya pada kelas III C SDN 

Bojonggede 01. Hal tersebut didukung 

oleh penelitian Mawarni & Hendriyani 

(2021) mengemukakan bahwa  pada 

tahap ini, pengembang harus 

mengidentifikasi kebutuhan, tujuan 

pembelajaran, dan karakteristik 

peserta didik. Setelah melakukan 

observasi dan wawancara dengan 

guru kelas III, ditemukan suatu 

permasalahan yaitu kurangnya 

pemanfaatan teknologi dalam 

kegiatan pembelajaran sehingga 

menyebabkan rendahnya motivasi 

belajar peserta didik terutama dalam 

mata pelajaran IPAS. Berdasarkan 

hasil identifikasi kebutuhan Peserta 

Didik, peserta didik membutuhkan 

media pembelajaran yang menarik, 

menyenangkan, dan sesuai dengan 

gaya belajar visual serta auditori, film 

animasi membantu mereka 

memahami materi secara lebih 

menyenangkan. Hal tersebut sejalan 

dengan penelitian Fridayanti et al 

(2022) menurutnya media film animasi 

sangat cocok digunakan dalam 

pembelajaran IPAS karena 

menunjukan suatu peristiwa yang 

tidak dapat diamati pada waktu yang 

kita inginkan. Salah satu materi yang 

sesuai untuk divisualisasikan dalam 

bentuk film animasi adalah materi 

metamorfosis, karena kelibatan 

perubahan bentuk fisik hewan dari 

tahap ke tahap lebih mudah dipahami 

melalui visualisasi. Proses 

pembelajaran metamorfosis 

membutuhkan penjelasan serta 

contoh secara detai agar Peserta 

Didik lebih mudah dalam memahami 

proses metamorfosis yang terjadi 

(Fauzi & Wibowo 2021). 

Tahap kedua yaitu desain, tahap 

desain adalah perancangan produk 

awal yang dikembangkan. Pada tahap 

ini juga dilakukan pengumpulan 

informasi dari sumber referensi yang 

ada seperti penelitian ataupun bahan 

ajar (Mawarni & Hendriyani, 2021). 

Aplikasi yang digunakan untuk 

mendesain film animasi yaitu aplikasi 

adobe express, sedangkan untuk 

materi yang digunakan dalam film 

animasi berdasarkan buku Peserta 

Didik pada kurikulum merdeka yaitu 

Metamorfosis perubahan bentuk 

makhluk hidup. Pada tahap desain ini 

peneliti merancang desain tampilan, 

mengumpulkan materi, gambar, 

video, dan backsound yang sesuai 

dengan film animasi yang akan dibuat, 
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proses pengembangan ini dibuat 

dengan menyajikan penyampaian 

informasi yang mengandung teks, 

gambar, dan audio. Informasi yang 

disajikan dibuat sesingkat dan padat 

agar lebih mudah dipahami, kemudai 

dipadukan dengan kombinasi warna 

dengan kontras yang seimbang (Fauzi 

& Wibowo, 2021). 

Tahap selanjutnya yaitu 

development atau pengembangan 

merupakan tahap menyusun produk 

berdasarkan desain yang telah 

dikembangkan. Rancangan produk 

yang telah dibuat sebelumnya mulai 

diwujudkan dalam bentuk nyata. 

Setelah produk yang dibuat telah 

selesai, pada tahap ini akan dilakukan 

beberapa kegiatan seperti melakukan 

validasi produk terhadap beberapa 

ahli. Validasi dilakukan oleh peneliti 

guna memperoleh data tentang layak 

atau tidaknya produk yang akan 

dikembangkan. Hal ini sependapat 

dengan penelitan Maulidia & 

Hudaidah (2023) mengungkapkan 

bahwa validasi ahli memiliki tujuan 

yakni mengukur kelayakan dari 

produk yang telah dikembangkan oleh 

peneliti sesuai kriteria dan layak diuji 

cobakan. 

Dalam penelitian ini produk di 

serahkan kepada 4 validator ahli. 

Yaitu ahli media, ahli materi, ahli 

materi guru, dan ahli bahasa. Hail uji 

validasi media yang dilakukan oleh 

Bapak Agung Prajuhana Putra, 

M.Kom. mendapatkan perolehan nilai 

98%, artinya produk ini “Sangat 

Layak” untuk di uji cobakan di sekolah 

dasar tanpa adanya revisi. Validasi 

ahli bahasa yang dilakukan oleh Ibu 

Stella Talitha, M.Pd. mendapatkan 

hasil penilaian dengan presentase 

96% sehingga produk ini memiliki 

kriteria “Sangat Layak”. Demikian 

pula, validasi ahli materi yang 

dilakukan oleh Ibu Dra. R. Teti 

Rostikawati, M.Si dan ahli materi guru 

yaitu Ibu Andriyani, S.Pd 

mendapatkan hasil penilaian 95%, 

memiliki kriteria “Sangat Layak”. 

Berdasarkan hasil validasi dari ahli 

media, ahli bahasa, dan ahli materi, 

maka dapat disimpulkan bahwa media 

film animasi berbantuan adobe 

express sangat layak digunakan 

dalam proses pembelajaran.  

Selain melakukan uji validasi 

ahli, peneliti juga melakukan uji coba 

instrumen penelitian yang 

dilaksanakan pada peserta didik kelas 

IV SDN Bojonggede 01, pengujian ini 

dilakukan melalui 4 tahap yaitu: uji 

validitas, uji rehabilitas, uji 

kesukasran, dan uji daya beda. 
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Berdasarkan hasil pengujian 

instrumen di kelas 4 peneliti 

mendapatkan hasil validitas dengan 

perolehan 15 soal valid dan 5 soal 

tidakvalid. Hasil pengujian rehabitilas 

dihitung menggunakan bantuan 

aplikasi microsoft exel kemudian di 

olah data menggunakan rumus uji 

rehabitilats R-20, dari hasil olah data 

tersebut didapatkan nilai 

reliabilitasnya yaitu 0,80 yang artinya 

masuk dalam tingkat reliabilitas 

dengan kriteria 0,70 – 0,90 termasuk 

dalam kriteria tinggi. Uji coba 

instrumen selanjutnya yaitu uji 

kesukaran, pengujian ini dilakukan 

untuk menilai butir-butir soal 

berdasarkan tingkat kesulitannya, 

guna menentukan apakah soal 

tersebut termasuk dalam kategori 

sulit, sedang atau mudah, 

berdasarkan hasil analisis tingkat 

kesukaran uji coba tes maka diperoleh 

soal sedang sebanyak 8 soal, dan 

soal mudah 7 soal. Tahap terakhir 

dalam uji coba instrumen penelitian 

yaitu uji daya pembeda, berdasarkan 

hasil perhitungan daya butir soal 

menunjukkan bahwa terdapat 11 butir 

soal yang berklasifikasi baik dengan 

kriteria “sangat baik” (0,40 ≤ D ≤ 1,00), 

3 butir soal “baik” (0,30 ≤ D < 0,39), 

dan 1 soal “cukup” (0,20 ≤ D < 0,29). 

Setelah melalui tahap validasi 

ahli, film animasi masuk dalam tahap 

implementasi. Pada tahap ini peneliti 

akan melakukan uji coba produk yang 

akan dilaksanakan di SDN 

Bojonggede 01 kelas III C dengan 

jumlah 37 peserta didik. Pada 

kesempatan ini peneliti memimpin 

proses pembelajaran dari dimulainya 

pembelajaran seperti kegiatan 

pembuka, inti, hingga penutup.  

Selain itu pada tahap 

implementasi peneliti juga 

memberikan lembar respon peserta 

didik dan guru untuk mengetahui 

respon setelah menggunakan film 

animasi berbantuan adobe express 

pada materi metamorfosis perubahan 

bentuk makhluk hidup. Nilai rata-rata 

hasil dari respon peserta didik 

terhadap penggunaan film animasi 

yaitu mencapai 98% dan rata-rata 

hasil respon guru mencapai 96%, 

artinya penggunaan film animasi 

sebagai media ajar dikatakan “Sangat 

Layak” digunakan dalam proses 

pembelajaran.  

Setelah tahap implementasi 

selesai dilakukan, tahap terakhir 

adalah evaluasi. Evaluasi ini dilakukan 

dengan meninjau penggunaan produk 

berdasarkan hasil pre-test dan post-

test. Berdasarkan hasil pre-test dan 
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post-test yang telah dilaksanakan 

menunjukkan bahwa penggunaan film 

animasi segaia media ajar berhasil 

meningkatkan hasil belajar peseta 

didik dengan peningkatan dengan nilai 

rata-rata pre-test 50,8% sedangkan 

nilai rata-rata untuk post-test adalah 

94%. Berdasarkan hasil rata-rata 

tersebut penggunaan media film 

animasi berhasil meningkatkan hasil 

belajar dengan selisih peningkatan 

43,2, dengan demikian penggunaan 

film animasi berbantuan adobe 

express sangat efektif digunakan 

dalam proses pembelajaran. Selain itu 

peneliti juga melakukan uji N-Gain 

untuk melihat keefektifan kegiatan 

pembelajaran. Berdasarkan uji N-Gain 

yang telah dilaksanakan berdasarkan 

hasil nilai pre-test dan post-test, 

didapatkan hasil nilai N-Gain sebesai 

90,51% dengan presentase kriteria 

85% - 100% dengan interprestasi 

“Sangat Efektif”. Dari hasil N-Gain 

tersebut dapat disimpulkan proses 

pembelajaran menggunakan film 

animasi di interpretasikan “Sangat 

Efektif”, karena dapat meningkatkan 

motivasi, pemahaman, dan hasil 

belajar, menarik perhatian Peserta 

Didik, memperjelas konsep kompleks, 

dan membuat pembelajaran lebih 

menyenangkan. 

 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian dan 

pengembangan produk film animasi 

berbantuan adobe express materi 

Metamorfosis Perubahan bentuk 

makhluk hidup pada kelas III C SDN 

Bojonggede 01 Kabupaten Bogor, 

dapat disimpulkan bahwa: 

1. Proses Pengembangan Film 

Animasi Berbantuan Adobe 

Express Materi Metamorfosis 

Perubahan bentuk makhluk hidup 

menggunakan model ADDIE 

(Analyze,    Design,    Development, 

implementation,  Evaluation). Pada 

tahap pertama, dilakukan analisis 

kebutuhan di SDN Bojonggede 01 

untuk mengidentifikasi 

permasalahan yang terjadi dalam 

peroses pembelajaran. Pada tahap 

kedua, membuat desain film 

animasi menggunakan aplikasi 

adobe express. Pada tahap ketiga, 

dilakukan pengembangan desain 

film animasi disesuaikan dengan 

tujuan pembelajaran, capaian 

pembelajaran, materi, audio, 

gambar, karakter. Selanjutnya 

dilakukan validasi ahli oleh ahli 

media, ahli materi, ahli bahasa. 

Tahap keempat, adalah uji coba 

produk dengan melibatkan 37 
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peserta didik kelas III untuk 

mengetahui respon peserta didik 

dan guru  terhadap pengembangan 

film animasi. Pada tahap terakhir 

yaitu evaluasi, peneliti mengamati 

respon peserta didik terhadap 

penggunaan film animasi untuk 

menilai kelayakan media serta 

tingkat keberhasilan dari 

penggunaan film animasi yang 

terlah dibuat. 

2. Penggunaan film animasi 

berbantuan adobe express sebagai 

media pembelajaran dinyatakan 

“Sangat Layak” untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

Pernyataan ini didukung oleh hasil 

validasi ahli dari 4 orang ahli yaitu 

ahli media, ahli bahasa, ahli materi, 

dan ahli materi guru dengan rata-

rata keseluruhan yaitu sebesar 

96,5%. Se$lain itu, dari uji co$ba 

yang me$libatkan 37 pe$se$rta 

didik ke$las III, dipe$ro$le$h 

re$spo$n de$ngan pe$rse$ntase$ 

se$be$sar 98%, Guru juga 

me$mbe$rikan re$spo$n yang 

po$sitif de$ngan pe$rse$ntase 

96% 

3. Efektivitas produk dan proses 

pembelajaran dibuktikan melalui 

analisis selisih nilai rata-rata pre-

test dan post-test serta uji N-Gain. 

Hasil menunjukkan bahwa 

penggunaan media film animasi 

berbantuan Adobe Express 

berhasil meningkatkan hasil belajar 

peseta didik dengan peningkatan 

dengan nilai rata-rata pre-test 

50,8% sedangkan nilai rata-rata 

untuk post-test adalah 94%. Hasil 

belajar peserta didik dengan rata-

rata peningkatan sebesar 43,2%. 

Uji N-Gain menunjukkan nilai 

sebesar 90,51%, yang 

mengindikasikan bahwa 

pembelajaran tergolong “Sangat 

Efektif” dalam meningkatkan 

pemahaman Peserta Didik 

terhadap materi metamorfosis. 
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