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Abstract 
 

Media is something that cannot be separated from a learning process. When using media, there needs 
to be variety so that students do not get bored. This research aims to prove that using Animaker 
media as a medium in learning can produce animated video works that are easy to understand and 
interesting for students and can be used as teaching materials that are effective for use in the learning 
process. This research is a quasi-experiment (one group pretest-posttest design). The main instrument 
in the researcher's own research was carried out to test the validity and effectiveness of the learning 
videos used, validity trials were carried out using questionnaires, questionnaires were given to 
respondents and then analyzed by the researcher, as well as the results of student tests which were 
carried out using pretest and posttest then The participants' pretest and posttest results were taught for 
analysis by the researcher in tabular form. The subjects of this research were class III students at 
SDN 07 Sntuk Toboh Gadang, totaling 20 students. Based on the results of data analysis, the 
results obtained were 1) the average score from the pretest test results with a percentage of 59.6% 
which was included in the "sufficient" category; 2) the average score from the posttest results with a 
percentage of 76% which is included in the "good/decent" category; 3) the average score from the 
results of using a questionnaire to measure the level of effectiveness of the application used with a 
percentage of 95.375% which is included in the "very feasible" category. 
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Abstrak: Media merupakan hal yang tidak dapat dipisahkan dari sebuah proses pembelajaran. 
Dalam penggunaan media perlu adanya variasi sehingga dapat membuat peserta didik menjadi tidak 
jenuh. Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan bahwa penggunaan media Animaker sebagai 
media dalam pembelajaran dapat mengasilkan karya video animasi yang mudah dipahami serta 
menarik bagi peserta didik serta dijadikan sebagai bahan ajar yang efektif digunakan dalam proses 
pembelajaran. Penelitian ini merupakan eksperimen semu (one group pretest-postest design). 
Instrument pokok dalam penelitian peneliti sendiri dilakukan untuk menguji valid dan efektif nya 
video pembelajaran yang digunakan, uji coba kevalidan dilakukan dengan menggunakan angket, 
angket diberikan kepada responden kemudian di analisis oleh peneliti, serta hasil tes peserta didik  
yang dilakukan menggunakan uji pretest dan posttest kemudian hasil pretest dan posttes peserta 
didik di analisis oleh peneliti dalam bentuk tabel. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas III 
SDN 07 Sntuk Toboh Gadang yang berjumlah 20 peserta didik. Berdasarkan hasil analisis data 
diperoleh hasil 1) skor rata-rata dari hasil uji pretest dengan persentase sebesar 59,6% yang 
termasuk dalam kategori “cukup”; 2) skor rata-rata dari hasil posttes dengan persentase sebesar 
76% yang termasuk dalam kategori “baik/layak” ; 3) skor rata-rata dari hasil menggunakan angket 
untuk mengukur tingkat ke efektifan aplikasi yang digunakan dengan persentase 95,375%yang 
termasuk dalam kategori “sangat layak”. 

Kata Kunci :Aplikasi Animaker, Pendidikan Agama Islam 

 

 

 

PENDAHULUAN  

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang berfungsi untuk menjelaskan 

sebagian dari keseluruhan programpembelajaran yang sulit dijelaskan secaraverbal 

(Septiana, 2021).Media pembelajaran dengan menggunakan video animasi  sangat diminati 

oleh para  siswa, karena menarik secara visual, mudah dimengerti, dan dapat diakses kapan 

saja. Bahkan animasi ini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa (Alannasir, 2016). 

Berdasarkan observasi yang penulis lakukan di Sekolah Dasar Negeri 07 Sintuk Toboh 

Gadang diperoleh bahwa gurumenggambarkan sedikit materi lalu dilanjutkan dengan 

menggunakan video berbasis animasi sebagai media pembelajaran yang menarik bagi 

peserta didik, sehingga peserta didik memiliki minat belajar yang tinggi, yang dapat 

menjadikan peserta didik menjadi inovatif, kreatif, dan paham dalam mengilustrasikan 

materi ajar agama Islam dan budi pekerti, pada proses pembelajaran peserta didik di kelas 

III di Sekolah Dasar Negeri 07 Sintuk Toboh Gadang yang semula cenderung monoton 

dan membosankan karena hal tersebut mengakibatkan banyaknya dari peserta didik yang 

kurang semangat dalam belajar , dengan proses pembelajaran dengan menggunanakan 

video berbasis animasi penulis mendapati bahwa peserta didik kurang tertarik dengan 

pembelajaran agama Islam yang hanya mendengarkan guru kemudian mengejakan tugas, 
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sehingga pembelajaran yang didapat pun tidak menarik bagi mereka dan bahkan sulit untuk 

dipahami juga oleh peserta didik.Maka dari itu diperlukan media pembelajaran yang dapat 

mengilustrasikan materi ajar. 

Dalam pembelajaran, media pembelajaran menjadi salah satu video yang dapat 

mengatasi keterbatasan guru dalam menyampaikan materi ajar.Animaker merupakan 

perangkat lunak video animasi berbasis cloud yang telah ada pada tahun 2014 dan 

akansangat berguna jika ingin membuat video professional berkualitas studio (Sujatmiko, & 

Saputra, 2021).Animakersendiri bisa diakses di url: https://www.animaker.com/. (Pratiwi et 

al., 2021).Animaker juga dapat diartikan sebagai suatu perangkat lunak yang menyediakan 

produk softwareuntuk membuat video animasi dan animaker juga punya produk yang 

bernama whiteboard, lalu pembuatan animasi ini dilakukan dengan proses secara online, pada 

aplikasi ini background dan karakter yang dibutuhkan untuk video animaker telah 

tesedia(Delila, 2020). 

Animaker merupakan salah satui novasi yang dapat dijadikan alternatif untuk media 

pembelajaran, aplikasitersebut lebih mudah dibuat dan diaplikasikan oleh tenaga pendidik, 

karenatersedia dengan mudah dilaman internet.Animaker merupakan aplikasi yangdapat 

menciptakan gerakan-gerakan lengkap dengan suara-suara serta transisisehingga 

memberikan kesan materi pembelajaran yang menarik perhatian, penggunaan aplikasi 

animaker dalam pembuatan video animasi pembelajaranakan memberikan kemudahan bagi 

pendidik karena proses pengoperasianaplikasinya yang cukup mudah (Munawar, et al., 

2020). 

 

METODE  

Penelitian yang peneliti gunakan merupakan penelitian eksperimen semu (one group 

pretest-postest design). Menurut Kasiram dalam (Elvi, 2021), penelitian eksperimen bermaksud 

untuk  mengetahui seberapa besar kadar kemurnian (kebenaran) pengaruh X terhadap Y. 

Penelitian eksperimen merupakan suatu model penelitian yang memberikan suatu stimulus, 

kemudian mengobservasi pengaruh atau akibat dari perubahan dari stimulasi obyek yang 

dikenai stimulasi. Data yang diperoleh tersebut dijadikan sebagai pembanding setelah 

diberikan perlakuan melalui media aplikasi animaker. Untuk mengetahui hasil pembelajaran 

menggunakan aplikasi animaker ini  maka dilakukan analisis uji test hasil belajar siswa. 
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 Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui peningkatan atau hasil perlakuan yang 

diberikan.Eksperimen dimaksudkan untuk mengetahui peningkatan X (setelah 

menggunakan aplikasi animaker) terhadap Y (sebelum menggunakan apliaksi animaker), 

seberapa besar pengaruh X terhadap Y tergantung pada kecermatan pada saat penelitian. 

Sehingga populasi dari penelitian ini adalah seluruh kelas III di SDN 07 Sintuk Toboh 

Gadang yang terdaftar pada tahun ajaran 2021/2022 yang terdiri dari 20 siswa. 

Dan Pengambilan sampel dilakukan dengan teknik total sampling, pengambilan sampel ini 

berdasarkan pada jumlah keselurahan yang terdapat pada siswa kelas III di SDN 07 Sintuk 

Toboh Gadang sebanyak 20 siswa 10 laki-laki dan 10 perempuan.  

Instrumen penelitian dalam penelitian ini  yakni berbentuk soal tes obyektif yang berbentuk 

multiple choice (pilihan ganda) dengan jumlah 10 butir soal, yang mana soal tersebut hanya 

digunakan untuk mengukur ranah kognitif saja. Dalam penelitian ini penulis membuat 

sendiri soal obyektif yang akan diujikan pada peserta didik kelas III di SDN 07 Sintuk 

Toboh Gadang. 

Validasi merupakan sebuah pengukuran yang menyatakan tingkat kevalidan suatu 

instrumen. Suatu instrumen dikatakan memiliki validitas tinggi jika instrumen tersebut 

menjalankan fungsi ukurnya, atau memberikan hasil ukur sesuai dengan maksud 

pengukuran tersebut (Sudaryono, 2017). Pada penelitian ini, instrumen tes yang digunakan 

di validasi pada mata pelajaran pendidikan agama islam kelas III SDN 07 Sintuk Toboh 

Gadang tempat penelitian dilaksanakan, menggunakan soal tes multiple choice (pilihan ganda) 

serta angket kevalidan instrument tes menggunakan rumus sugiyono 

Kriteria Skor =
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟  𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

        𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
𝑋 100 % 

 

HASIL  

Data didapatkan  melalui observasi dan uji yang dilakukan peneliti. Dalam 

penelitian ini diketahui bahwa setelah menggunakan aplikasi animaker dapat dilihat dari hasil 

sebelum dilakukannya tindakan dan setelah dilakukannya tindakan, peserta didik dapat 

memahami pembelajaran serta paham dalam mengilustrasikan materi pembelajaran 

pendidikan agama islam, meningkatnya hasil belajara peserta didik serta dapat 

meningkatkan pola pikir peserta didik untuk memahami pembelajaran, oleh karena itu 
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pentingnya guru menciptakan dan menggunakan media pembelajaran pada setiap materi 

pembelajaran.   

Aplikasi Animaker adalah sebuah aplikasi dengan mode audio viasual yang 

digunakan sebagai bahan ajar dalam proses pembelajaran  dengan media Animaker sebagai 

media dalam pembelajaran dapat mengasilkan karya video animasi yang mudah dipahami 

serta menarik bagi peserta didik, dijadikan sebagai bahan ajar yang efektif digunakan dalam 

proses pembelajaran dengan persentase 59,5 % menjadi 76 %  kriteria valid, krieria 

kevalidan  ini didapatkan dari hasil uji pretest dan posttest menggukan multiple choice 

(pilihn ganda) yang diberikan kepada peserta didik, serta menggunakan angket untuk 

mengukur tingkat ke efektifan aplikasi yang digunakan dengan persentase 

95,375%sangatlah layak atau sangat valid digunakan dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan hasil uji pretest kepada peserta didik dengan cara memberikan soal 

multiple choice (pilihan ganda)sehingga di dapatkan hasil dengan rata-rata 59,5%, sedangkan 

hasil uji postest peserta didik didapatkan rata-rata hasil belajar peserta didik 76 %, sehingga 

dapat dikatakan video pembelajaran Animaker efektif dan cocok digunakan untuk 

pembelajaran Pendidikan Agama Islam Kela III 

Selain melakukan uji pretest dan postest peneliti juga melakukan uji kevalidan video 

pembelajaran animaker kepada peserta didik dengan cara membagikan angket. Berdasarkan 

data analisis hasil uji kevalidan diketahui bahwa video pembelajaran  pendidikan agama 

Islam dengan menggunakan Animaker sangatlah layak atau Sangat Valid digunakan dalam 

proses pembelajaran dengan persentase 95,375%. 

Setelah didapatkan data melalui observasi dan uji yang dilakukan peneliti Dalam 

penelitian ini diketahui bahwa setelah menggunakan aplikasi animaker dapat dilihat dari hasil 

sebelum dilakukannya tindakan dan setelah dilakukannya tindakan, peserta didik dapat 

memahami pembelajaran serta paham dalam mengilustrasikan materi pembelajaran 

pendidikan agama islam, meningkatnya hasil belajara peserta didik serta dapat 

meningkatkan pola pikir peserta didik untuk memahami pembelajaran, oleh karena itu 

pentingnya guru menciptakan dan menggunakan media pembelajaran pada setiap materi 

pembelajaran.   
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PEMBAHASAN 

Terkait bagaimana cara proses pelaksanaan pembelajaran menggunakan aplikasi 

animaker. Hal ini berkaitan dengan pada penggunaan aplikasi animaker yaitu 

pengembangan video pembeljaran berbasis animaker dalam menulis teks prosedur, 

khususnya pada penulisan teks prosedur namun seiring dengan perubahan saat ini banyak 

penggunaan aplikasi animaker digunakan pada penelitian lain, bahkan ada di berbagai mata 

pelajaran dan bidang lainnya, dimana hasil dari penggunaan aplikasi animaker tersebut 

dapat meningkatkan hasil pembelajaran yang cukup efektif (Rodiah, 2022) 

Berdasaran hasil penelitian yang peneliti lakukan bahwa proses pelaksaan 

pembelajaran menggunakan aplikasi animaker ini sangatlah efektif dilakukan dimana dapat 

dilihat dari hasil belajara siswa meningkat setelah dilakukan perlakuan menggunakan media 

aplikasi animaker, dan dalam proses pembelajran siswa menjadi bersemangat dalam 

mengikuti proses pemeblajaran.  

Terkait hasil pembelajaran menggunakan aplikasi animaker pada mata pelajaran 

pendidikan agama islam di SDN 07 Sintuk Toboh Gadang. Berdasarkan hasil penelitian 

yang peeneliti lakukan pada pretes-postes : 

1. Pretes 

Didapatkan hasil setelah dilakukan uji pretest kepada peserta didik dengan cara 

memberikan soal multiple choice (pilihan ganda)sehingga di dapatkan hasil dengan 

rata-rata 59,5%. 

2. Postes  

Pada hasil uji postest peserta didik dengan cara memberikan soal multiple choice 

(pilihan ganda) yang sama di dapatkan rata-rata hasil belajar peserta didik 76 %. 

Jadi dapat disimpulkan bahwa hasil pembelajaran menggunakan aplikasi animaker 

sangatlah efektif dilakukan karena dari 59,5 % menjadi 76 %  kriteria efektif ( valid skor 

skala likert). 

Adapun dapat dikuatkan dengan data angket berisi beberapa point, angket di isi 

oleh peserta didik sesuai dengan kriteria skor yang telah ditentukan untuk menguji kevlidan 

data analisis hasil uji kevalidan diketahui bahwa video pembelajaran  pendidikan agama 

Islam dengan menggunakan Animaker sangatlah layak atau sangat valid digunakan dalam 

proses pembelajaran dengan persentase 95,375%. 
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KESIMPULAN 

 Berdasarkan penelitian penggunaan Aplikasi Animaker Pada Mata Pelajaran 

Pendidikan Agama Islam Kelas III Sekolah Dasar Negeri 07 Sintuk Toboh Gadang dapat 

diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pada pembelajaran menggunakan aplikasi animaker dapat diketahui  bagaimana cara 

mengoperasikan aplikasi unttuk menjadikan nya sebagai media dalam pembelajaran 

sehingga dapat mengasilkan karya video animasi yang mudah dipahami serta menarik 

bagi peserta didik  

2. Vaiditas Aplikasi Animaker Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam  Kelas III 

Sekolah Dasar Negeri 07 Sintuk Toboh Gadang efektif dilakukan karena dari 

persentase 59,5 % menjadi 76 %  kriteria valid, krieria kevalidan  ini didapatkan dari 

hasil uji pretest dan posttest menggukan multiple choice (pilihn ganda) yang diberikan 

kepada peserta didik. 

3. Penggunaan Aplikasi Animaker Pada Mata Pelajaran Pendidikan Agama Islam  Kelas 

III Sekolah Dasar Negeri 07 Sintuk Toboh Gadang diketahui bahwa video 

pembelajaran  pendidikan agama Islam dengan menggunakan Animaker sangatlah 

layak atau sangat valid digunakan dalam proses pembelajaran dengan persentase 

95,375%. 
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