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Abstrak: penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat keefektifan 

penggunaan media video animadi adobe after effect dalam proses pembelajaran. 

Penelitian ini dikembangkan menggunakan model 4-D fase-fase definisi, desain, 

pengembangan dan penyebaran. Media dinyatakan efektif setelah uji validitas 

dikonfirmasi dari hasil persentase nilai integritas siswa di SDN 16 Air Tawar 

Timur 90% dalam kategori tinggi) dan SDN 26 Air Tawar Timur 85 % termasuk 

kategori tinggi, dan SDN 09 Air Tawar Barat termasuk kategori tinggi dengan 

92%. 

 

Abstract:  This study aims to determine the level of effectiveness of using Adobe After 

Effects animation video media in the learning process. This study was developed using 

a 4-D model of definition, design, development and deployment phases. The media was 

declared effective after the validity test was confirmed from the results of the 

percentage of students' integrity scores at SDN 16 Air Tawar Timur (90% in the high 

category) and SDN 26 Air Tawar Timur 85% is in the high category, and SDN 09 Air 

Tawar Barat is in the high category with 92 %. 
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——————————   ◆   —————————— 

A. LATAR BELAKANG  

Pembelajaran yang aktif merupakan salah satu 

cara dalam motivasi siswa dalam belajar. Saat ini 

dunia pendidian sudah memasuki digitalisasi 

pendidikan sesuai dengan revolusi indusri yang 

sudah memasuki era 4.0 (Habib et al., 2020). Saat ini 

perkembangan teknologi begitu pesat hal tersebut 

juga mempengaruhi proses pembelajaran dalam 

dunia pendidikan, dimana teknologi memiliki peran 

penting dalam proses belajara siswa 

(Adiah’Miftahussa, 2022). Sejalan dengan 

pertumbuhan teknologi dan digitalisasi pendidikan, 

kurikulum pun ikut diperbaharui agar dapat 

mengikuti perkembangan zaman. Kurikulum yang 

digunakan di Negara kita saat ini adalah kurikulum 

2013.. Reinita (2012) menjelaskan Setiap 

pembelajaran yang diwujudkan oleh kurikulum 

adalah realisasi dari harapan kurikulum. Dalam 

penerapan kurikulum 2013 dilakukan juga inovasi 

pembelajaran dengan penerapan pembelajaran 

tematik terpadu untuk mendukung kefektifan 

penggunaan kurikulum 2013. Saat ini memasuki kita  

memasuki abad 21, dimana dalam dunia pendidikan 

sudah mengubah paradigma pembelajaran dimana 

pembelajaran berpusat pada siswa(Devi et al., 2020). 

Pembelajaran tematik ini memperhatikan 

keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajarannya, dalam pembelajaran tematik juga 

diperlukan model dan pendekatan yang optimal 

guna mencapai tujuan pembelajaran (Reinita, 2020). 

Pemilihan metode, media, pendekatan dan stategi 

dalam proses pembelajaran sangat mempengaruhi 

keberhasilan sisa dalam mencapai tujuan yang sudah 

dirumuskan oleh guru(Abdillah et al., 2018). Jika 

guru keliru dalam menerapkan suatu model , metode 

atau pendekatan dalam proses pembelajaran maka 

hal tersebut akan mempengaruhi hasil belajar 

siswa(Nizaar, 2015) Pada saat ingin guru berperan 

sebagai seorang fasilitator yang membimbing siswa 

dalam proses belajar, hal tersebut ditunjang dengan 

penggunaan media yang menarik agar pembelajaran 

lebih menarik(Putera & Nazarullail, 2020). Seorang 

guru memiliki peran penting dalam keberhasilan 

siswa saat proses belajar walaupun peran guru 

hanya sebagai fasilitator(Rifdah & Cahya, 2020). 

 Pada saat sekarang ini pembelajaran tidak 

hanya dilakukan secara luring saja namun juga 
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dilaksanakan secara daring, hal tersebut 

dikarenakan situasi yang terjadi saat ini, namun 

pembelajaran daring ini tidak berlajaran dengan 

semestinya(Rachmat, 2022). Hal tersebut 

dikarenakan harus adanya pendukung dalam proses 

pembelajaran tersebut agar menarik dan 

memudahkan siswa, salah satunya penggunaan 

media. Menurut syamsuar Inovasi dalam 

pembelajaran merupan mempermudah siswa dalam 

proses pembelajaran yang dibantu dengan media 

teknologi (Reinita et al., 2018).  

Media itu sendiri merupakan penyampaian  

pesan dari pendidik kepada siswa agar siswa lebih 

mudah dalam mendalami isi materi pelajarannya 

(Nofrida, 2021). Media dipergunakan untuk 

membantu proses belajar siswa di kelas agar lebih 

mudah dalam memahami konsep dan 

mempermudah siswa mengeksplorasi dalam 

kegiatan belajar(Mandailina et al., 2018). Dengan 

perkembangan zaman saat ini yang disesuaikan 

dengan era 4.0 dimana pendidik sangat memerlukan 

skill dibidang teknologi agar tidak tertinggal oleh 

perubahan zaman(Aulia & Yamin, 2020). Teknologi 

mempengaruhi proses pendidikan yang saat ini 

mulai belajar daring(Atieka & Budiana, 2022) Peran 

teknologi saat ini tidak diragukan lagi, teknologi 

memiliki peran yang penting disegala sector salah 

satunya sector pendidikan(Ayu et al., 2020).  Medi a 

pembelajaran saat ini sudah berinovasi dengan baik, 

banyak bermunculan media-media pembelajaran 

yang menarik minat siswa, seperti vidio animasi, 

komik dan games-games yang berbasis 

pembelajaran. Saat ini media pembelajaran 

mengalami perkembangan yang pesat dengan ada 

nya pemanfaatan teknologi(Trisnadewi et al., 2020) 

Perkembangan media tersebut tentu ditunjang 

dengan teknologi aplikasi yang sudah berkembang 

pesat tentunya. Ada berbagai macam aplikasi yang 

berkembang saat ini, anatar lain yaitu ada Lectora 

Inspire, Macromedia, Adobe Flash dan Adobe After 

Effect .   

Salah satu media yang dapat membantu 

membangkitkan motivasi siswa yaitu vidio animasi. 

Video sendiri dapat menjadi sarana belajar yang 

menarik dan membuat perhatian siswa tertuju pada 

video yang diputar, sehingga dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa(Saputri & Lestari, 2021). Pada 

saat ini media video animasi merupakan media yang 

memiliki berbagai fungsi dalam proses 

pembelajaran(Saputri & Lestari, 2021) Suatu media 

pembelajaran dapat dikatakan efektif apabila 

memenuhi kriteria yang diperlukan, antara lain 

mampu mempengaruhi, mengubah, atau 

mendatangkan hasil. Ketika kita menetapkan tujuan 

instruksional, kita dapat mengukur seberapa baik 

tujuan dicapai dengan seberapa jauh tercapai. 

Semakin banyak tujuan yang dicapai, semakin efektif 

hasilnya sarana pendidikan.  

Dari hasil observasi yang peneliti lakukan di 

kelas IV SDN 16 Air Tawar Timur, terlihat 

pengetahuan guru dalam penggunaan media 

teknologi masih rendah. Hal ini terbukti dengan 

masih digunakannya media konvensional dalam 

pembelajaran dikelas, selain itu media yang 

digunakan tidak memanfaatkan fasilitas IT yang 

tersedia di sekolah tersebut. Begitu juga dengan SDN 

26 dan 09. 

Berdasarkan hasil wawancara  dan studi 

pendahuluan yang peneliti lakukan di SDN 16 Air 

Tawar Timur, penggunaan media berbasis IT masih 

belum efektif dan guru pun masih kurang dalam 

penguasaan pembuatan media tersebut. Selain itu 

siswa juga lebih tertarik dalam penggunaan mmedia 

berbasis IT disbanding dengan menggunaan media 

konvensional saat belajar. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mendeskripsikan tingkat ke efektifan 

penggunaan media vidio animasi dengan aplikasi 

Adobe After Effect.  Keefektifan media nantinya 

dapat dimanfaatkan oleh berbagai pihak dilingkup 

sekolah. 

 

B. METODE PENELITIAN 

Jenis penelitiani ini menggunakan model   

pengembangan 4-D ada 4 tahap yaitu pendefinisian, 

perancangan, pengembangan dan penyebaran  

(Hughes, 2008).  Uji coba ini dilakukan di SDN 16 

ATT kota padang dengan jumlah siswa 21 orang. 

Penyebaran penelitian dilakukan di SDN 26 ATT.. 

Siswa kelas IV SDN 16 Air Tawar Timur merupakan 

subjek uji coba penelitian, Subjek Penyebaran siswa 

kelas IV SDN 26 Air Tawar Timur., siswa kelas IV 

dijadikan subjek dikarenakan materi yang peneliti 

kembangkan sesuai dengan materi ajar kelas IV. 

Penelitian ini menggunakan Model pengembangan 

4D dengan langkah ; mendefisikan, merancang, 

mengembangkan, menyebarkan. Setiap langkah 

tersebut dilakukan dengan seksama dan dengan 

tepat. Instrument Efektifitas yang digunakan yaitu 
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Instrumen efektivitas media pembelajaran adalah 

berupa tes. Tes bertujuan untuk mengetahui apakah 

hasil belajar peserta didik mengalami peningkatan 

atau tidak dan untuk mengetahui apakah media 

pembelajaran yang digunakan efektif. Soal tes 

diberikan untuk memperoleh data penguasaan 

materi pembelajaran peserta didik. Hal ini untuk 

memperoleh data yang akurat atas kemampuan 

peserta didik dalam menguasai materi 

pembelajaran gunakan untuk melihat data ke 

efektifan yang telah dikembangkan. 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Uji efektifitas dilakukan dengan menggunakan 

lemabar evaluasi yang sudah peneliti siapkan. Uji 

efektivitas ini dilakukan untuk mengetahui  

keevektifan produk yang dikembangkan(Ginting et 

al., 2020). Keberhasilan siswa dalam uji efektivitas 

ini ditentukan dari hasil belajar siswa yang 

didapatnya(Fisna, 2018) Efektivitas media 

didapatkan dari hasil belajar siswa, yaitu dari 

analisis nilai rata rata ketuntasan siswa salama 

menggunkan media dalam proses pembelajaran 

tematik terpadu tema 7 subtema 3 pembelajaran 3 

dan 4. Analisis hasil belajar dapat dilakukan dengan 

langkah langkah sebagai berikut: 1) Menghitung 

presentase hasil ketuntasan siswa berdasarkan KKM 

Sekolah yaitu 80, 2) Mengitung Presentase 

Ketuntasan Presentase tuntas  dengan cara : 

Persentase Ketuntasan =  

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑎𝑑𝑎
 𝑋 100% 

 3. Mengubah persentase ketuntasan hasil 

belajar siswa ke dalam kriteria kualitatif dengan 

mengacu pedoman kriteria penilaian 

(Permendikbud, 2016) 

 
Efektivitas media lakukan dengan melihat rata 

rata hasil ketuntasan belajar siswa selama 
menggunakan media pembelajaran berbasis Adobe 
After Effect dalam proses pembelajaran dikelas IV 
SDN 16 Air Tawar Timur kota Padang. Dari hasil uji 
evaluasi yang telah diberikan kepada sisswa 

terdapat 2 orang siswa dari 21 orang yang tidak 
tuntas. Untuk menghitung presentase rata rata nilai 
ketuntasan siswa dapat dianalisis sebagai berikut: 
Pembelajaran 1 dan 2 : 

Persentase tuntas = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑎𝑑𝑎
 𝑋 100% 

                                     = 
19

21
 X 100%  

                                      = 90, 47% 

Persentase tidak tuntas = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠 

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑎𝑑𝑎
 𝑋 100% 

                                               =  
2

21
  X 100%      

                                                =9,52% 

Hasil analisis presentase nilai ketuntasan hasil 

belajar dengan mengacu pada pedoman kriteria 

penilaian kualitatif. Maka presentase jumlah siswa 

yang tuntas adalah 90,47% dan ini termasuk pada 

kriteria “tinggi” sedangkan untuk presentase jumlah 

siswa yang tidak tuntas adalah 9,52 % dan memiliki 

kriteria “sangat rendah”. Maka, media pembelajaran 

berbasis Adobe After Effect efektif untuk digunakan 

berdasarkan hasil analisis presentase rata rata nilai 

ketuntasan hasil belajar siswa, dengan kategori 

siswa yang tuntas tergolong tinggi yaitu 90, 47% dan 

siswa yang tidak tuntas tergolong sangat rendah 

yaitu 9,52%.   Begitu juga    persentase ketuntasan 

nilai siswa pada SDN 26 Air Tawar Timur yaitu 85% 

termasuk kategori sangat tinggi dan SDN 09 Air 

Tawar Barat yaitu 93,3% masuk kategori sangat 

tinggi menurut pedoman kriteria penilaian    

      

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan 
vidio animasi dengan aplikasi Adobe After Effect 
pada pembelajaran tematik terpadu tema 7 subtema 
3 kelas IV Sekolah dasar maka diperoleh kesimpulan 
sebagai berikut: 1) Media pembelajaran dinyatakan 
efektif karena telah diuji keefektivitasannya pada 
siswa kelas IV SDN 16 air tawar timur, SDN 26 Air 
Tawar Timur dan SDN 09 Air Tawar Barat. Hal ini 
dapat dilihat dari hasil persentase ketuntasan nilai 
siswa pada SDN 16 Air Tawar Timur yaitu 90,47% 
masuk kategori tinggi, persentase ketuntasan nilai 
siswa pada SDN 26 Air Tawar Timur yaitu 85% 
termasuk kategori sangat tinggi dan SDN 09 Air 
Tawar Barat yaitu 93,3% masuk kategori sangat 
tinggi menurut pedoman kriteria penilaian. Saran 

dalam penelitian ini adalah sebaiknya guru lebih 

mengikuti perkembangan zaman dan menguasai IT 

dengan baik, agar dapat membuat video sendiri.  
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