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Abstract

Although science education in elementary schools has received attention in various
studies, research that specifically develops innovative visual media to explain abstract
biological processes in classrooms with limited facilities remains relatively limited.
This study aims to develop a 2D animated learning video medium named
“AnimFauna” that is valid, practical, and effective in improving third-grade
elementary school students’ learning interest and outcomes in animal metamotrphosis
material. This study used a mixed quantitative and qualitative approach with a research
and development (R&D) method based on the ADDIE model, which includes the
stages of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The study
involved 42 third-grade students of SDN Kayenlor selected through purposive
sampling. Data were collected through expert validation sheets, teacher and student
response questionnaires, and pretest-posttest evaluation tests, and were then analyzed
using Aiken’s V index, descriptive percentages, and N-Gain scores. The results
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showed that the “AnimFauna” medium was highly valid, with a material expert
validation score of 0.96 and a media expert score of 0.75. This medium was also highly
practical, as indicated by a practicality level of 100% based on teacher responses and
98.8% based on student responses. In addition, the “AnimFauna” medium was
proven effective in improving students’ learning outcomes, with an average N-Gain
score of 0.85, which falls into the high category. These findings contribute to the
development of visually dynamic digital learning media in elementary school science
learning, particularly in animal metamorphosis material. The conclusion of the study
confirms that the use of 2D animated videos can serve as an effective alternative
learning medium to help students understand abstract biological concepts more
concretely. The implications of this study include theoretical contributions to the
development of digital pedagogy and practical implications for teachers and
educational institutions in designing contextual learning multimedia suited to the
characteristics of elementary school students.

Keywords: Animated Video; Learning Interest; Animal Metamorphosis; Elementary
School; AnimFauna.

Abstrak: Meskipun pendidikan sains di sekolah dasar telah menjadi perhatian dalam berbagai
penelitian, kajian yang secara khusus mengembangkan media visual inovatif untuk menjelaskan proses
biologi abstrak pada ruang kelas dengan fasilitas terbatas masih relatif terbatas. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran video animasi 2D bernama “AnimFauna” yang valid,
praktis, dan efektif guna meningkatkan minat dan hasil belajar siswa kelas 1II SD pada materi
metamorfosis hewan. Penelitian ini menggunakan pendekatan campuran kuantitatif dan kualitatif
dengan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development/R&D) berbasis model
ADDIE, yang mencakup tahap Analysis, Design, Development, Inmplementation, dan Evalnation. Penelitian
melibatkan 42 siswa kelas I1II SDN Kayenlor yang dipilih melalui teknik purposive sampling. Data
dikumpulkan melalui lembar validasi ahli, angket respons guru dan siswa, serta tes evaluasi prefest-
posttest, kemudian dianalisis menggunakan indeks Aiken’s V, persentase deskriptif, dan skor N-Gain.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media “AnimFauna” termasuk sangat valid, dengan skor
validasi ahli materi sebesar 0,96 dan ahli media sebesar 0,75. Media ini juga sangat praktis, ditunjukkan
oleh tingkat kepraktisan sebesar 100% berdasarkan respons guru dan 98,8% berdasarkan respons
siswa. Selain itu, media “AnimFauna” terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, dengan
rata-rata skor N-Gain sebesar 0,85 yang termasuk kategori tinggi. Temuan ini memberikan kontribusi
terhadap pengembangan media pembelajaran digital berbasis visual-dinamis dalam pembelajaran IPA
sekolah dasar, khususnya pada materi metamorfosis hewan. Simpulan penelitian menegaskan bahwa
penggunaan video animasi 2D dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang efektif untuk
membantu siswa memahami konsep biologi abstrak secara lebih konkret. Implikasi penelitian ini
mencakup kontribusi teoretis bagi pengembangan pedagogi digital dan implikasi praktis bagi guru
serta lembaga pendidikan dalam merancang multimedia pembelajaran kontekstual yang sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar.

Kata Kunci: Video Animasi; Minat Belajar; Metamorfosis Hewan; Sekolah Dasar; AnimFauna.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan pilar utama dalam meningkatkan kualitas sumber daya
manusia suatu bangsa. Melalui pendidikan, peserta didik memperoleh pengetahuan,
keterampilan, dan sikap yang diperlukan untuk menghadapi perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi pada era modern. Pada jenjang sekolah dasar, pembelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam (IPA) memiliki peran penting dalam membangun pemahaman peserta
didik terhadap berbagai fenomena alam yang terjadi di lingkungan sekitar. Pembelajaran IPA
di sekolah dasar tidak hanya bertujuan memberikan pengetahuan, tetapi juga
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, logis, dan ilmiah pada peserta didik (Halimah
et al., 2023). Namun demikian, pelaksanaan pembelajaran IPA masih menghadapi berbagai

tantangan, salah satunya adalah rendahnya minat belajar siswa yang berdampak pada

rendahnya keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung.

Rendahnya minat belajar siswa sering kali dipengaruhi oleh penggunaan metode
pembelajaran yang kurang variatif dan masih berpusat pada guru. Pembelajaran yang
didominasi metode ceramah menyebabkan siswa cenderung pasif sehingga kurang
memperoleh pengalaman belajar yang bermakna. Penggunaan media pembelajaran yang tepat
dapat meningkatkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar
(Sugiarti et al.,, 2025). Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu
menciptakan suasana belajar yang menarik serta sesuai dengan karakteristik perkembangan

peserta didik sekolah dasar.

Salah satu materi IPA kelas III Sekolah Dasar yang memerlukan pendekatan
pembelajaran menarik adalah materi metamorfosis hewan. Materi ini membahas proses
perubahan bentuk makhluk hidup dari satu fase ke fase berikutnya sehingga membutuhkan
kemampuan visualisasi yang baik agar mudah dipahami siswa. Berdasarkan teori
perkembangan kognitif Piaget, siswa usia sekolah dasar berada pada tahap operasional
konkret, yaitu tahap ketika peserta didik lebih mudah memahami konsep melalui objek atau
visualisasi yang nyata dibandingkan penjelasan yang bersifat abstrak (Piaget dalam (Mifroh,
2020)). Oleh karena itu, penyampaian materi metamorfosis melalui media visual dinamis

menjadi kebutuhan penting dalam mendukung proses pembelajaran yang efektif.

Salah satu media yang dapat digunakan untuk memfasilitasi kebutuhan tersebut
adalah video animasi. Media video animasi mampu menggabungkan unsur gambar, teks,

suara, warna, dan gerak dalam satu kesatuan pembelajaran yang menarik. Pembelajaran
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berbasis multimedia dapat meningkatkan pemahaman siswa karena informasi diterima
melalui saluran visual dan auditori secara bersamaan (Handoyo et al., 2025). Selain itu, video
animasi memungkinkan penyajian konsep-konsep yang sulit diamati secara langsung menjadi

lebih konkret dan mudah dipahami peserta didik.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan video animasi
memberikan dampak positif terhadap proses dan hasil pembelajaran. Penelitian yang
dilakukan oleh (Impronah & Batubara, 2021) menunjukkan bahwa media video animasi pada
materi metamorfosis memperoleh kategori sangat layak dan mendapat respon positif dari
siswa. Penelitian (Asih et al, 2023) juga menunjukkan bahwa video animasi berbasis
Animaker efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik sekolah dasar. Selain itu, penelitian
(Izzaturahma et al., 2021) menyimpulkan bahwa media video animasi yang dikembangkan
dengan model ADDIE memiliki tingkat validitas dan kepraktisan yang sangat baik sehingga
layak digunakan dalam pembelajaran.

Meskipun demikian, berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di
SD Kayenlor Kabupaten Kediri ditemukan bahwa pembelajaran IPA masih didominasi
penggunaan metode konvensional dan belum memanfaatkan media pembelajaran berbasis
teknologi secara optimal. Guru lebih sering menggunakan buku paket dan penjelasan lisan
sehingga siswa cenderung pasif serta kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. Kondisi
tersebut menunjukkan adanya kesenjangan antara kebutuhan peserta didik dengan media

pembelajaran yang digunakan di sekolah.

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini menawarkan kebaruan berupa
pengembangan media video animasi “AnimFauna” yang dirancang secara khusus untuk
membantu siswa memahami materi metamorfosis hewan melalui visualisasi yang menarik,
kontekstual, dan sesuai karakteristik peserta didik sekolah dasar. Media ini dikembangkan
berdasarkan prinsip pembelajaran multimedia dan teori perkembangan kognitif operasional
konkret sehingga diharapkan mampu meningkatkan minat belajar serta pemahaman
konseptual siswa. Oleh karena itu, tujuan penelitian ini adalah menganalisis proses
pengembangan serta menguji tingkat validitas, kepraktisan, dan keefektifan media
pembelajaran video animasi “AnimFauna” pada materi metamorfosis hewan kelas III

Sekolah Dasar.
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METODE

Penelitian ini merupakan penelitan dan pengembangan  (Research —and
Development/ R&»D)  yang bertujuan menghasilkan media pembelajaran video animasi
“AnimFauna” pada materi metamorfosis hewan untuk siswa kelas I1I Sekolah Dasar. Metode
penelitian dan pengembangan digunakan untuk menghasilkan produk tertentu sekaligus
menguji tingkat kelayakan produk yang dikembangkan (Sugiyono, 2022). Model
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evalnation) karena memiliki tahapan yang sistematis, fleksibel, dan

sesuai untuk pengembangan produk pembelajaran.

Tahap analysis  dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran,
karakteristik peserta didik, materi pembelajaran, serta berbagai permasalahan yang terjadi
selama proses pembelajaran IPA di SDN Kayenlor. Data pada tahap ini diperoleh melalui
observasi, wawancara, dan dokumentasi. Tahap design dilakukan dengan menyusun tujuan
pembelajaran, materi, storyboard, naskah narasi, serta rancangan media video animasi yang
akan dikembangkan. Tahap development merupakan proses pembuatan media menggunakan
aplikasi Animaker, Canva, CapCut, dan Audacity. Produk yang telah dikembangkan
kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli instrumen untuk mengetahui tingkat
kelayakan media sebelum diimplementasikan. Tahap implementation dilakukan melalui uji coba
terbatas dan uji coba luas kepada siswa kelas III SDN Kayenlor untuk mengetahui tingkat
kepraktisan dan keefektifan media. Selanjutnya, tahap evaluation dilakukan secara formatif dan
sumatif guna menilai kualitas produk berdasarkan hasil validasi, respon pengguna, serta hasil

belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran.

Desain penelitian yang digunakan untuk menguji efektivitas produk adalah one-group
pretest-posttest design. Desain ini digunakan untuk mengetahui perubahan hasil belajar siswa
sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran melalui pemberian tes awal (preses?)
dan tes akhir (posttes?) (Syam et al., 2023). Subjek penelitian terdiri atas siswa kelas III SDN
Kayenlor Kabupaten Kediri yang berjumlah 41 siswa, dengan 16 siswa pada uji coba terbatas

dan 25 siswa pada uji coba luas. Penelitian dilaksanakan pada tahun ajaran 2025/2026.

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar validasi ahli materi, ahli media,
dan ahli instrumen untuk mengukur tingkat validitas produk; angket respon guru dan siswa
menggunakan skala Guttman untuk mengukur kepraktisan media; serta tes hasil belajar

berupa pretest dan posttest untuk mengukur keefektifan media. Analisis data validitas
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menggunakan indeks Aiken’s V untuk menentukan tingkat kesepakatan para ahli terhadap
kelayakan produk. Analisis kepraktisan dilakukan dengan menghitung persentase skor respon
guru dan siswa, sedangkan analisis keefektifan menggunakan perhitungan N-Gain untuk
mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran video

animasi “AnimFauna”.

HASIL

Tahap analisis (analysis) dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran,
karakteristik peserta didik, serta permasalahan yang terjadi selama proses pembelajaran IPA
di kelas IIT SD. Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa pembelajaran masih
didominasi metode ceramah dengan penggunaan media yang terbatas. Kondisi tersebut
menyebabkan siswa kurang tertarik mengikuti pembelajaran, terutama pada materi
metamorfosis hewan yang memerlukan visualisasi untuk membantu pemahaman konsep.
Selain itu, siswa mengalami kesulitan dalam membedakan tahapan metamorfosis sempurna
dan metamorfosis tidak sempurna karena materi hanya disampaikan melalui penjelasan
verbal dan buku ajar. Berdasarkan hasil analisis tersebut, diperlukan media pembelajaran yang
mampu menyajikan materi secara menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa

sekolah dasar.

Pada tahap desain (design) berdasarkan hasil analisis kebutuhan, tahap selanjutnya
adalah perancangan media video animasi “AnimFauna”. Pada tahap ini dilakukan
penyusunan tujuan pembelajaran, penyusunan materi metamorfosis hewan sesuai capaian
pembelajaran, pembuatan storyboard, penentuan karakter animasi, desain tampilan visual,
penyusunan narasi, serta perencanaan evaluasi pembelajaran. Media dirancang dengan
mengutamakan unsur visual yang menarik dan bahasa yang mudah dipahami siswa kelas 111
SD. Selain itu, video juga dilengkapi dengan gambar, animasi, audio, dan contoh-contoh yang
berkaitan dengan kehidupan schari-hari agar siswa lebih mudah memahami konsep

metamorfosis hewan.
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Gambar 1. Desain media AnimFauna

Pada tahap pengembangan (development) dilakukan dengan merealisasikan
rancangan media menjadi produk video animasi yang siap digunakan dalam pembelajaran.
Produk yang telah dikembangkan kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli
instrumen untuk mengetahui tingkat kelayakan media sebelum diimplementasikan kepada
siswa. Hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa media memperoleh nilai Aiken’s V pada
rentang 0,75-1,00 yang termasuk kategori valid hingga sangat valid. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa isi materi, kesesuaian tujuan pembelajaran, dan penyajian materi dalam
media telah memenubhi kriteria kelayakan. Selanjutnya, validasi ahli media memperoleh nilai
Aiken’s V sebesar 0,75 pada seluruh indikator penilaian sehingga termasuk kategori valid.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa aspek tampilan, kualitas animasi, audio, dan kemudahan
penggunaan media telah memenuhi kriteria yang ditetapkan. Validasi instrumen juga
menunjukkan hasil yang baik dengan nilai Aiken’s V berkisar antara 0,75—1,00 sehingga
seluruh instrumen penelitian dinyatakan valid dan layak digunakan dalam proses
pengumpulan data. Berdasarkan hasil validasi tersebut, media video animasi “AnimFauna”

dinyatakan layak untuk diimplementasikan pada tahap berikutnya.
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Table 1. Hasil Kepraktisan Media Animfauna

Responden Presentase Skor| Kriteria
Respon guru skala terbatas 100% Sangat Praktis
Respon guru skala luas 100% Sangat Praktis
Siswa uji terbatas 96% Sangat Praktis
Siswa ujt luas 98% Sangat Praktis

Tahap implementasi (zmplementation) dilakukan melalui uji coba terbatas dan uji coba
luas kepada siswa kelas III SD. Uiji coba terbatas melibatkan 16 siswa, sedangkan uji coba
luas melibatkan 25 siswa. Pada tahap ini, media digunakan dalam proses pembelajaran
kemudian dilakukan pengukuran kepraktisan dan keefektifan media. Hasil angket respon
guru pada uji coba terbatas menunjukkan persentase sebesar 100% yang termasuk kategori
sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa guru menilai media mudah digunakan,
sesuai dengan materi pembelajaran, serta mampu meningkatkan minat belajar siswa. Respon
siswa pada uji coba terbatas memperoleh persentase sebesar 96% dengan kategori sangat
praktis. Siswa menyatakan bahwa media menarik, mudah dipahami, dan membantu mereka
memahami materi metamorfosis hewan. Pada uji coba luas, respon guru kembali
memperoleh persentase sebesar 100% dengan kategori sangat praktis. Hal ini menunjukkan
konsistensi penilaian guru terhadap kualitas media yang dikembangkan. Sementara itu,
respon siswa pada uji coba luas memperoleh persentase sebesar 98% dan termasuk kategori
sangat praktis. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memberikan respon
positif terhadap penggunaan media video animasi “AnimFauna” dalam pembelajaran. Selain
mengukur kepraktisan, tahap implementasi juga digunakan untuk mengetahui keefektifan
media melalui perbandingan hasil pretest dan posttest. Pada uji coba terbatas, rata-rata nilai
siswa meningkat dari 60,31 pada pretest menjadi 91,25 pada posttest dengan nilai N-Gain
sebesar 0,78 yang termasuk kategori tinggi. Pada uji coba luas, rata-rata nilai siswa meningkat
dari 59,76 menjadi 92,68 dengan nilai N-Gain sebesar 0,81 yang juga termasuk kategori tinggi.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa media video animasi “AnimFauna” mampu
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan.

Table 2. Hasil Uji Coba Media Animfauna
Uji Coba | Pretest | Posttest | N-Gain | Kriteria

Terbatas | 60,31 91,25 0,78 | Tinggi
Luas 59,76 92,68 0,81 | Tinggi

Tahap evaluasi (Evaluation) dilakukan secara menyeluruh terhadap proses dan hasil

pengembangan media. Evaluasi dilakukan berdasarkan masukan dari validator, guru, dan

siswa selama proses uji coba. Hasil evaluasi menunjukkan bahwa media video animasi
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“AnimFauna” telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam
pembelajaran IPA materi metamorfosis hewan. Beberapa saran perbaikan yang diberikan
berkaitan dengan penyempurnaan tampilan visual, penyesuaian narasi, dan pengoptimalan
kualitas audio agar media menjadi lebih menarik bagi siswa. Setelah dilakukan revisi sesuai
masukan yang diberikan, media video animasi “AnimFauna” dinyatakan layak digunakan

sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas I1I SD.

PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran video animasi
“AnimFauna” guna meningkatkan minat belajar siswa kelas I1I SD pada materi metamorfosis
hewan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi tiga
kriteria utama dalam penelitian pengembangan, yaitu valid, praktis, dan efektif. Ketiga aspek
tersebut diperoleh melalui tahapan pengembangan ADDIE yang dilaksanakan secara
sistematis mulai dari tahap analisis kebutuhan hingga evaluasi produk. Menurut Branch,
model ADDIE merupakan model pengembangan pembelajaran yang sistematis dan
terstruktur sehingga mampu menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan pengguna

(Siregar & Rhamayanti, 2025).

Hasil validasi menunjukkan bahwa media AnimFauna memperoleh nilai Aiken’s V
pada rentang 0,75—1,00 untuk validasi materi dan instrumen, serta nilai 0,75 untuk validasi
media. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi aspek
kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, tampilan visual, dan kualitas teknis media. Nilai validitas
yang mendekati angka 1 menunjukkan tingkat kesepakatan ahli yang tinggi terhadap kualitas
suatu produk atau instrumen. Tingginya hasil validasi tersebut mengindikasikan bahwa media
AnimFauna telah sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar serta relevan dengan

capaian pembelajaran materi metamorfosis hewan.

Kepraktisan media ditunjukkan melalui respon guru dan siswa setelah menggunakan
media dalam proses pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan bahwa respon guru
memperoleh persentase sebesar 100% baik pada uji coba terbatas maupun uji coba luas,
sedangkan respon siswa memperoleh persentase sebesar 96% pada uji coba terbatas dan 98%
pada uji coba luas. Tingginya persentase tersebut menunjukkan bahwa media mudah
digunakan, menarik, serta membantu siswa memahami materi pembelajaran. Temuan ini

sejalan dengan pendapat (Arsyad, 2016) yang menyatakan bahwa media pembelajaran
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memiliki fungsi untuk meningkatkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan peserta didik
selama proses belajar. Selain itu, (Daniyati et al., 2023) menjelaskan bahwa media audiovisual
mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna karena melibatkan indera
penglihatan dan pendengaran secara bersamaan. Oleh karena itu, penggunaan video animasi
AnimFauna mampu menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan sehingga siswa

menjadi lebih aktif dan antusias dalam mengikuti pembelajaran.

Keefektifan media terlihat dari peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan
AnimFauna. Pada uji coba terbatas, rata-rata nilai siswa meningkat dari 60,31 menjadi 91,25
dengan nilai N-Gain sebesar 0,78, sedangkan pada uji coba luas meningkat dari 59,76 menjadi
92,68 dengan nilai N-Gain sebesar 0,81. Menurut Hake (1999), nilai N-Gain lebih dari 0,70
termasuk kategori tinggi, sehingga hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media AnimFauna
efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa (Condong et al., 2026). Peningkatan tersebut
terjadi karena video animasi mampu menyajikan materi metamorfosis secara lebih konkret

melalui kombinasi gambar, teks, animasi, suara, dan narasi yang saling mendukung.

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan teori pembelajaran multimedia yang
dikemukakan oleh (Wulandari & Wardhani, 2024), yang menjelaskan bahwa peserta didik
akan lebih mudah memahami informasi apabila materi disajikan melalui saluran visual dan
auditori secara bersamaan. Pendapat tersebut diperkuat oleh (Setyowati et al., 2020) yang
menyatakan bahwa multimedia pembelajaran dapat membantu peserta didik memahami
konsep-konsep yang bersifat abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. Pada
materi metamorfosis hewan, visualisasi tahapan perubahan bentuk hewan yang ditampilkan
melalui animasi membantu siswa memahami proses yang sulit diamati secara langsung dalam

kehidupan sehari-hari.

Selain meningkatkan hasil belajar, penggunaan media AnimFauna juga berkontribusi
terhadap peningkatan minat belajar siswa. Hal ini terlihat dari tingginya respon positif siswa
selama proses pembelajaran berlangsung. Menurut (Yandi et al., 2023), minat belajar
merupakan kecenderungan individu untuk memberikan perhatian dan keterlibatan secara
aktif terhadap suatu kegiatan belajar. Minat belajar yang tinggi akan mendorong siswa untuk
lebih fokus, aktif bertanya, dan berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu,
tampilan visual yang menarik, penggunaan warna yang variatif, karakter animasi yang sesuai
dengan usia siswa, serta penyajian materi yang interaktif menjadi faktor penting yang

mendorong munculnya minat belajar siswa pada penelitian ini.
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Temuan penelitian ini juga mendukung hasil penelitian sebelumnya, (Impronah &
Batubara, 2021) menemukan bahwa penggunaan video animasi pada materi metamorfosis
memperoleh respon siswa sebesar 96,5% dan dinyatakan sangat layak digunakan dalam
pembelajaran. Penelitian (Ariandhini & Anugraheni, 2022) menunjukkan bahwa video
animasi berbasis Animaker memiliki tingkat validitas yang tinggi dan efektif meningkatkan
hasil belajar siswa sekolah dasar. Selain itu, (Izzaturahma et al., 2021) menyimpulkan bahwa
media video animasi yang dikembangkan menggunakan model ADDIE memperoleh
kategori sangat baik dan layak digunakan dalam pembelajaran. Kesamaan hasil tersebut
menunjukkan bahwa video animasi merupakan salah satu media pembelajaran yang efektif
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di sekolah dasar. Temuan penelitian ini juga
diperkuat oleh penelitian (Agustiningrum & Prasasti, 2023) yang menunjukkan bahwa media
video animasi pada pembelajaran IPA sekolah dasar memperoleh tingkat kelayakan yang
sangat baik dan mampu membantu siswa memahami materi pembelajaran secara lebih
mudah. Penelitian (Fithriyani et al., 2024) juga membuktikan bahwa penggunaan video
animasi memberikan pengaruh positif terhadap hasil belajar siswa pada pembelajaran IPAS.
Selain itu, hasil kajian literatur yang dilakukan oleh (Sabilillah & Rahmawati, 2025)
menunjukkan bahwa media video animasi secara konsisten mampu meningkatkan motivasi,
minat belajar, dan pemahaman konsep IPA pada siswa sekolah dasar. Temuan tersebut
memperkuat hasil penelitian ini bahwa media AnimFauna efektif digunakan sebagai sarana

pembelajaran pada materi metamorfosis hewan

Penelitian ini memberikan kontribusi praktis berupa produk media pembelajaran
video animasi yang dapat digunakan guru sebagai alternatif media pembelajaran IPA pada
materi metamorfosis hewan. Secara teoretis, hasil penelitian ini memperkuat kajian mengenai
efektivitas penggunaan media video animasi dalam meningkatkan minat dan hasil belajar
siswa sekolah dasar. Namun demikian, penelitian ini masih memiliki keterbatasan karena
hanya diterapkan pada satu materi pembelajaran dan melibatkan jumlah subjek yang terbatas.
Oleh karena itu, penelitian selanjutnya dapat mengembangkan media AnimFauna pada
materi IPA lainnya atau mengujinya pada jenjang pendidikan yang berbeda untuk

memperoleh hasil yang lebih luas dan komprehensif.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran video animasi
“AnimFauna” menggunakan model ADDIE, dapat disimpulkan bahwa media yang
dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam
pembelajaran IPA materi metamorfosis hewan pada siswa kelas III SD. Validitas media
ditunjukkan oleh hasil penilaian ahli materi, ahli media, dan ahli instrumen yang memperoleh
nilai Aiken's V pada rentang 0,75-1,00 sehingga termasuk kategori valid hingga sangat valid.
Kepraktisan media ditunjukkan oleh respon guru sebesar 100% pada uji coba terbatas
maupun luas, serta respon siswa sebesar 96% pada uji coba terbatas dan 98% pada uji coba
luas yang termasuk kategori sangat praktis. Keefektifan media ditunjukkan oleh peningkatan
hasil belajar siswa dengan nilai N-Gain sebesar 0,78 pada uji coba terbatas dan 0,81 pada uji

coba luas yang termasuk kategori tinggi.

Hasil penelitian menegaskan bahwa penggunaan media video animasi AnimFauna
mampu meningkatkan minat belajar dan membantu siswa memahami konsep metamorfosis
hewan secara lebih mudah melalui visualisasi yang menarik dan interaktif. Oleh karena itu,
media AnimFauna dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif
untuk mendukung proses pembelajaran IPA di sekolah dasar. Selain itu, penelitian ini
membuka peluang bagi pengembangan media animasi serupa pada materi pembelajaran lain

guna meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar peserta didik.
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