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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN


4.1 Profil Sekolah

[image: ]Madrasah Ibtidaiyah Swasta (MIS) Kesuma LKMD merupakan salah satu lembaga pendidikan dasar Islam yang berada di bawah naungan Kementerian Agama Republik Indonesia. Sekolah ini berdiri sejak tanggal 12 Mei 2015 dan mulai beroperasi secara resmi pada 15 Juli 2015. Dengan Nomor Pokok Sekolah Nasional (NPSN) 69733780, MIS Kesuma LKMD berstatus swasta dan telah memperoleh akreditasi “A” berdasarkan Surat Keputusan BAN-SM Nomor 1452/BAN-SM/SK/2019 pada tanggal 12 Desember 2019.
MIS Kesuma LKMD berlokasi di Dusun I, Desa Deli Tua, Kecamatan Namorambe, Kabupaten Deli Serdang, Provinsi Sumatera Utara. Sekolah ini menempati wilayah yang cukup strategis karena berada di tengah permukiman padat penduduk serta memiliki akses jalan yang baik dan mudah dijangkau oleh masyarakat. Letaknya yang berada di lingkungan yang relatif tenang dan asri turut menunjang kenyamanan serta kelancaran kegiatan belajar mengajar. Kondisi geografis ini menjadikan MIS Kesuma LKMD sebagai pilihan utama masyarakat setempat dalam menyekolahkan anak-anak mereka, khususnya pada jenjang pendidikan dasar berbasis nilai-nilai keislaman.
Secara geografis, sekolah ini terletak di bagian timur laut Kecamatan Namorambe. Adapun batas-batas wilayah di sekitar sekolah adalah: sebelah utara berbatasan dengan permukiman warga dan area persawahan; sebelah selatan
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berbatasan dengan lembaga pendidikan lainnya serta lahan perkebunan; sebelah timur berbatasan langsung dengan Desa Bangun Sari; dan sebelah barat berbatasan dengan akses jalan menuju pusat Kecamatan Namorambe.
[image: ]Data dokumentasi sekolah mencatat bahwa pada tahun ajaran berjalan, jumlah peserta didik di MIS Kesuma LKMD mencapai 497 siswa, yang tersebar dalam 18 rombongan belajar dari kelas I hingga kelas VI, masing-masing terdiri atas 3 kelas paralel. Jumlah siswa per kelas bervariasi antara 22 hingga 35 siswa. Mayoritas siswa berasal dari keluarga dengan latar belakang ekonomi menengah ke bawah. Orang tua siswa umumnya berasal dari suku Mandailing dan Jawa, dengan mata pencaharian sebagai buruh pabrik, petani ladang, serta pelaku kerja informal lainnya. Kondisi ini membentuk karakter siswa yang sederhana, namun memiliki potensi besar untuk dikembangkan melalui pendekatan pembelajaran yang kontekstual dan menyentuh kehidupan sehari-hari mereka.
Dari sisi tenaga pendidik dan kependidikan, MIS Kesuma LKMD memiliki sekitar 33 orang staf, yang terdiri atas guru kelas, guru mata pelajaran, guru pendidikan agama Islam, petugas perpustakaan, dan tenaga administrasi. Mayoritas guru berpendidikan minimal Sarjana (S1) dan berstatus sebagai Guru Tetap Yayasan (GTY). Selain menjalankan tugas utama mengajar, beberapa guru juga bertanggung jawab sebagai pembina kegiatan ekstrakurikuler seperti kepramukaan dan kegiatan keagamaan. Saat ini, kepemimpinan sekolah dijalankan oleh Ibu Riani Rambe, S.Pd.I selaku Kepala Madrasah, yang dikenal memiliki pendekatan kepemimpinan yang kekeluargaan dan berfokus pada penguatan mutu pembelajaran berbasis karakter dan nilai-nilai Islam.

4.2 Hasil Penelitian
[image: ]Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah media pembelajaran berupa video animasi berjudul "Si Raja Kecil di Tanah Batak" yang bertujuan untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam memahami nilai-nilai Pancasila. Kegiatan penelitian ini dilaksanakan di MIS Kesuma LKMD dengan fokus utama untuk mengetahui tingkat kevalidan, keefektifan, serta kepraktisan video animasi yang dikembangkan. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk menilai sejauh mana media tersebut mampu meningkatkan minat belajar siswa terhadap materi nilai-nilai Pancasila.
Pengembangan video animasi ini mengacu pada model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan utama: Analysis (Analisis), Design(Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Adapun uraian hasil pada masing- masing tahapan adalah sebagai berikut:
1. Analysis (Analisis)

Tahap pertama dalam model pengembangan ADDIE adalah tahap analisis. Pada tahap ini, peneliti melakukan serangkaian kajian awal untuk mengidentifikasi berbagai kebutuhan yang berkaitan dengan pembelajaran PPKn di kelas V MIS Kesuma LKMD. Analisis ini menjadi dasar dalam merancang dan mengembangkan media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan kondisi nyata di lapangan. Adapun bentuk analisis yang dilakukan mencakup:

1. Analisis Kebutuhan Siswa

[image: ]Analisis kebutuhan siswa bertujuan untuk memahami kondisi dan kebutuhan belajar peserta didik kelas V dalam proses pembelajaran PPKn. Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mengalami kejenuhan saat proses pembelajaran berlangsung. Dari total 22 siswa di kelas tersebut, sebanyak 15 siswa tampak mudah kehilangan fokus dan merasa bosan, sedangkan hanya 7 siswa yang masih menunjukkan minat dan antusiasme dalam mengikuti pelajaran.
Analisis kebutuhan siswa juga dilakukan melalui penyebaran angket. Angket ini bertujuan untuk mengetahui kondisi awal siswa terkait minat belajar, pemahaman materi, serta pengalaman mereka terhadap penggunaan media pembelajaran sebelumnya. Data hasil angket digunakan sebagai dasar dalam merancang media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa. Hasil pengisian angket oleh siswa dapat dilihat pada tabel berikut.
Tabel 4.1 Hasil Analisis Kebutuhan Siswa

	Pernyataan/Pertanyaan
	Persentase

	
	+
	-

	Siswa bosan belajar PKn hanya dengan buku
	87,8%
	

	Siswa senang jika PKn menggunakan media menarik
	100%
	

	Guru pernah menggunakan media selain buku
	24,6%
	

	Siswa lebih mudah memahami materi apabila
menggunakan media pembelajaran
	92,1%
	

	Siswa setuju jika pembelajaran yang disertai dengan
video animasi lebih menyenangkan
	98,4%
	




	Siswa berharap ada media pembelajaran baru
	90,7%
	

	Siswa lebih aktif jika pembelajaran menggunakan video
animasi
	92,3%
	

	Media pembelajaran dengan menggunakan video animasi dapat membantu meningkatkan minat belajar
Siswa
	
89,4%
	

	Guru pernah menggunakan media pembelajaran dalam
bentuk video animasi
	0%
	

	Siswa senang jika PKn dikaitkan dengan budaya batak
	88,2%
	


[image: ]Sumber : Utami dkk. (2022)

Berdasarkan hasil angket yang diisi oleh 22 siswa kelas V, diketahui bahwa pembelajaran PKn masih banyak menggunakan buku teks tanpa variasi media yang menarik. Sebagian besar siswa merasa bosan dan kurang semangat, serta menyatakan membutuhkan media pembelajaran yang lebih interaktif. Hasil menunjukkan lebih dari 80% siswa setuju bahwa video animasi dapat membantu memahami materi dan membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.
Selain itu, mayoritas siswa menyukai jika pembelajaran dikaitkan dengan budaya lokal Batak karena menumbuhkan rasa bangga terhadap daerah asal. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan video animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” sangat dibutuhkan untuk meningkatkan minat dan pemahaman belajar siswa dalam mata pelajaran PKn.

2. Analisis Materi

[image: ]Analisis materi dilakukan untuk mengkaji isi materi pelajaran yang akan dikembangkan dalam media pembelajaran. Pada penelitian ini, fokus materi berada pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) kelas V, khususnya pada kompetensi dasar yang berkaitan dengan pemahaman nilai-nilai Pancasila dalam kehidupan sehari-hari.
Dari hasil telaah terhadap buku paket, serta hasil wawancara dengan guru kelas, diketahui bahwa penyampaian materi masih bersifat tekstual dan kurang menghadirkan contoh konkret yang dekat dengan kehidupan siswa. Padahal, nilai- nilai Pancasila sangat erat kaitannya dengan sikap dan perilaku sehari-hari yang dapat diangkat dari lingkungan sekitar siswa.
Kondisi ini membuka peluang untuk mengembangkan media pembelajaran yang mampu menyajikan materi secara lebih visual dan kontekstual. Misalnya, melalui penggunaan cerita bergambar, animasi, atau tokoh lokal seperti Si Raja Kecil di Tanah Batak, yang dapat mengilustrasikan penerapan nilai-nilai Pancasila dalam konteks budaya dan lingkungan masyarakat tempat siswa tinggal. Dengan pendekatan tersebut, materi yang awalnya bersifat abstrak dapat menjadi lebih konkret, menarik, dan mudah dipahami oleh siswa.
2. Design (Perancangan)

Pada tahap perancangan, pengembangan video animasi difokuskan pada desain format dan isi video. Rancangan video diawali dengan intro pembuka yang terdiri dari beberapa bagian, yakni: halaman awal yang memuat judul "Si Raja

[image: ]Kecil di Tanah Batak", halaman kedua yang memperkenalkan tokoh utama serta unsur adat Batak, dan halaman ketiga yang memuat tujuan pembelajaran. Selanjutnya, bagian utama video berisi penyampaian materi pembelajaran yang dikombinasikan dengan sesi tanya jawab untuk meningkatkan interaksi dan pemahaman siswa.
Desain Video Animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” dapat dijabarkan

sebagai berikut;

1) Menentukan alat Pengembangan

Peneliti memilih aplikasi Canva sebagai alat utama untuk membuat video animasi karena fiturnya yang mudah diakses, ramah pengguna, dan mendukung integrasi teks, gambar, serta audio dalam satu media.
2) Menentukan Materi Pembelajaran

Materi diambil dari buku siswa kelas V tema “Pancasila dalam Kehidupanku” sebagai dasar isi konten video. Fokus materi adalah pemahaman nilai-nilai dalam kelima sila Pancasila.
3) Menentukan Tujuan Pembelajaran

Tujuan dirumuskan untuk menumbuhkan pemahaman dan minat siswa terhadap nilai-nilai Pancasila melalui pendekatan visual dan cerita kontekstual.
4) Membuat Konsep Cerita

Cerita dikembangkan dengan tokoh utama seorang anak bernama Si Raja Kecil, yang menjalani kehidupan sehari-hari berlandaskan nilai-nilai Pancasila.

Cerita disusun berurutan sesuai dengan kelima sila, masing-masing dikaitkan dengan praktik nyata dalam kehidupan tokoh.
5) Merancang Karakter

[image: ]Tokoh utama dan pendukung dirancang menyerupai anak-anak Batak, dengan pakaian dan nama yang mencerminkan budaya lokal.Karakter dikembangkan secara visual agar menarik dan mudah dikenali oleh siswa.
6) Menyesuaikan Budaya Lokal

Latar cerita, gaya bahasa, musik latar, dan elemen visual mencerminkan kebudayaan Batak agar siswa merasa dekat secara emosional dengan materi.
7) Menyusun Struktur Video

a. Halaman pembuka: menampilkan judul, nama pembuat media, institusi, dan musik tradisional Batak sebagai latar.
b. Pengenalan tokoh: tokoh memperkenalkan diri dan budaya Batak.

c. Tujuan pembelajaran: disampaikan oleh tokoh utama.

d. Materi inti: disajikan melalui cerita interaktif berdasarkan kelima sila.

e. Sesi tanya jawab: disisipkan pada akhir setiap pembahasan sila untuk meningkatkan interaksi.
f. Penutup: ajakan meneladani nilai-nilai Pancasila dan salam penutup.

8) Merancang Naskah dan Narasi Audio

Naskah narasi dibuat dengan bahasa yang komunikatif dan sesuai dengan tingkat pemahaman siswa sekolah dasar. Suara pengantar direncanakan untuk menggunakan suara peneliti agar lebih personal dan kontekstual.




9) Menentukan Elemen Visual dan Animasi

[image: ]Menyusun gambar, transisi, dan animasi sederhana agar tidak membingungkan siswa namun tetap menarik.Memastikan setiap elemen visual mendukung isi cerita dan pembelajaran.
10) Menyiapkan Instrumen Penilaian

Di tahap ini juga dirancang instrumen untuk menilai kevalidan, keefektifan, dan kepraktisan media, termasuk lembar validasi dan angket respon siswa dan guru.
Semua langkah di atas disusun secara sistematis untuk memastikan bahwa video animasi tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga efektif menyampaikan pesan dan tujuan pembelajaran.
3. Development (Pengembangan)

Berdasarkan tahapan perancangan yang telah dijelaskan sebelumnya, tahap pengembangan difokuskan pada proses realisasi desain video animasi "Si Raja Kecil di Tanah Batak" ke dalam bentuk media pembelajaran yang utuh. Pengembangan video animasi ini dilakukan dengan memanfaatkan aplikasi Canva sebagai alat bantu utama dalam proses pengembangannya sebagai berikut;
1) Halaman Awal

Bagian awal video animasi menampilkan sampul utama (cover) yang memuat judul "Si Raja Kecil di Tanah Batak", nama pengembang media, dan

[image: ]identitas institusi, yaitu universitas tempat pengembangan dilakukan. Tampilan visual halaman ini dipadukan dengan ilustrasi tokoh utama serta unsur kearifan lokal budaya Batak. Untuk menambah kesan estetis dan nuansa budaya, bagian ini juga dilengkapi dengan suara narasi pembuka dan alunan musik tradisional Batak yang khas.
[image: ]


2) Halaman Pengenalan Tokoh

Pada bagian ini, tokoh utama dalam video memperkenalkan dirinya kepada siswa. Selain memperkenalkan nama dan karakter, tokoh juga mengenalkan budaya Batak secara singkat. Penyampaian ini bertujuan untuk membangun kedekatan dengan siswa serta menumbuhkan rasa ingin tahu terhadap cerita dan nilai-nilai budaya yang akan disampaikan.
[image: ]



3) Halaman Tujuan Pembelajaran

[image: ]Halaman ini menampilkan tokoh utama (raja kecil) yang secara langsung membacakan dan menjelaskan tujuan pembelajaran kepada siswa. Penyampaian disesuaikan dengan gaya bahasa anak-anak yang sederhana dan komunikatif, agar siswa dapat memahami apa yang akan mereka pelajari dan capai selama menyimak video animasi ini.
[image: ]

4) Halaman Materi dan Sesi Tanya Jawab

Isi utama dari video animasi berada pada bagian ini. Materi disajikan melalui narasi dan visual tentang praktik kehidupan sehari-hari tokoh utama yang mencerminkan pengamalan nilai-nilai kelima sila Pancasila. Setiap sila dijelaskan melalui tindakan konkret si tokoh dalam kehidupan sosial dan budaya Batak. Untuk memperkuat pemahaman siswa, setiap pembahasan sila dilengkapi dengan sesi tanya jawab interaktif yang memungkinkan siswa untuk berpikir kritis dan terlibat secara aktif.


[image: ]
[image: ]
5) Halaman Penutup

[image: ]Pada bagian akhir video, tokoh utama menyampaikan pesan moral berupa ajakan kepada siswa untuk meneladani sikap dan perilaku berdasarkan nilai- nilai Pancasila yang telah diteladankan dalam cerita. Video ditutup dengan ucapan terima kasih, salam penutup, dan iringan musik tradisional sebagai
penegas identitas budaya lokal.
[image: ]


Dalam tahap pengembangan ini, ada beberapa hal yang dilakukan, yaitu:

Media pembelajaran yang dirancang oleh peneliti telah melalui tahap perancangan dan berhasil dikembangkan menjadi sebuah produk final. Media

[image: ]ini berupa video animasi yang dibuat menggunakan aplikasi Canva sebagai alat bantu desain utama. Konten dalam video ini diadaptasi dari buku siswa kelas V "Pancasila dalam Kehidupanku" dan dikemas secara menarik serta interaktif agar sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.
4.2.1 Kevalidan Media Pembelajaran

Setelah media pembelajaran selesai dikembangkan, dilakukan proses validasi kelayakan produk oleh para ahli untuk menilai kualitasnya secara teoritis dan praktis. Validasi dilakukan oleh beberapa orang validator, yaitu ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran.
Sebelum melakukan validasi dengan beberapa validator ahli, terlebih dahulu peneliti melakukan validasi terhadap angket validasi yang akan digunakan. Validasi angket dilakukan oleh Bapak Abdullah Hasibuan, M.Pd., yang merupakan dosen UMN Al Washliyah Medan. Hasil validasi angket yang digunakan untuk memvalidasi media yang dikembangkan, dapat dilihat pada tabel berikut ini:
Tabel 4.2 Hasil Validasi Instrumen

	No
	Aspek yang Dinilai
	Skor
Penilaian

	1
	data mahasiswa dan validator dinyatakan dengan jelas
	5

	2
	petunjuk penggunaan angket dinyatakan dengan jelas
	4

	3
	Sistematika penulisan pada angket sesuai EYD
	4

	4
	Kalimat  pernyataan  pada  angket  tidak  menimbulkan
penafsiran ganda dan mudah dipahami
	5

	5
	Aspek yang tertera pada angket ahli media sesuai dengan
	5




	
	kriteria penilaian media pembelajaran yang baik
	

	6
	Aspek yang tertera pada angket ahli materi sesuai dengan kriteria penilaian materi pada media pembelajaran yang
baik
	4

	7
	Aspek yang tertera pada angket ahli pembelajaran sesuai
dengan kriteria penilaian pembelajaran yang baik
	5

	8
	Aspek yang tertera pada angket siswa	sesuai dengan
tingkat siswa dan mudah dipahami oleh siswa
	4

	9
	Isi pernyataan angket sesuai dengan tujuan penelitian
	5

	10
	Setiap angket terdapat kolom komentar dan saran
	4

	Total Skor
	45

	Rata-rata
	4,5

	Persentase
	90%




[image: ]Dari hasil penilaian validator ahli bahasa, didapatkan skor sebesar 90%. Dari skor tersebut dapat diketahui bahwa angket yang digunakan untuk memvalidasi kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan sudah berada pada kategori sangat valid untuk digunakan.
Setelah dilakukan validasi terhadap angket yang akan digunakan, selanjutnya peneliti melakukan validasi ke beberapa validator ahli. Berikut beberapa validasi yang dilakukan untuk mengetahui kelayakan video animasi ”Si Raja Kecil di Tanah Batak” yang dikembangkan:
1) Validasi Ahli Media

Validasi media dilakukan oleh Ibu Lisa Septia Dewi, S.Pd., M.Pd., yang merupakan dosen UMN Al Washliyah Medan, pada 21 Mei 2025. Validator

menilai aspek visual, penyajian materi, kejelasan tulisan, serta penggunaan bahasa. Validator juga memberikan masukan dan saran untuk penyempurnaan media.
[image: ]Adapun hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media dapat dilihat di tabel berikut:
Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Media

	Indikator Penilaian
	Nilai Validasi

	Aspek Tampilan
	30

	Kualitas Konten
	9

	Kesesuaian Konsep
	8

	Aksesibilitas
	5

	Penggunaan Kembali
	4

	Jumlah
	56

	Persentase
	93,33%

	Keterangan :	Sangat Valid



Dari hasil tersebut, didapatkan bahwa aspek media memperoleh persentase sebesar 93,33%, yang termasuk dalam kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa video animasi "Si Raja Kecil di Tanah Batak" yang dikembangkan oleh peneliti layak untuk diuji coba dalam pembelajaran.
Adapun beberapa masukan dari ahli media, di antaranya adalah menambahkan foto peneliti pada sampul depan sebagai identitas pembuat media dan menggunakan suara peneliti sendiri dalam bagian pengantar video. Peneliti kemudian melakukan revisi sesuai dengan saran yang diberikan agar media menjadi lebih baik.

2) Validasi Ahli Materi

[image: ]Validasi materi dilakukan oleh Ibu Dinda Yarshal, S.Pd., M.Pd., dosen UMN Al Washliyah Medan, pada tanggal 21 Mei 2025. Beliau menilai kesesuaian konsep, isi materi, dan tampilan yang disajikan dalam media. Selain memberikan penilaian, beliau juga menyampaikan komentar dan saran perbaikan agar media menjadi lebih baik.
Adapun hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi dapat dilihat di tabel berikut:
Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Materi

	Indikator Penilaian
	Nilai Validasi

	Kesesuaian Materi
	8

	Ketepatan Isi
	9

	Kelengkapan Materi
	9

	Keterpaduan Konteks
	8

	Kesesuaian Bahasa
	9

	Jumlah
	43

	Persentase
	86%

	Keterangan :	Sangat Valid



Dari hasil tersebut, didapatkan bahwa aspek relevansi materi mencapai persentase sebesar 86%, yang termasuk dalam kategori sangat valid. Dengan demikian, materi pembelajaran yang dikembangkan menggunakan media Canva dinyatakan layak untuk diuji coba.

Adapun saran dari ahli materi adalah agar isi materi pada rpp disesuaikan dengan materi yang disajikan dalam video. Peneliti menindaklanjuti saran tersebut dengan melakukan penyesuaian yang diperlukan.
4.2.2 [image: ]Keefektifan Media Pembelajaran
Adapun hasil respon siswa terhadap keefektifan media pembelajaran Video Animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” untuk meningkatkan minat belajar dalam pemahaman nilai-nilai pancasila dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 4.5 Hasil Angket Keefektifan Media Pembelajaran

	Indikator Penilaian
	Nilai Validasi

	Perasaan Senang terhadap Pembelajaran
	202

	Pemusatan Perhatian dan Pikiran
	184

	Kemauan untuk Belajar
	182

	Partisipasi Aktif dalam Pembelajaran
	176

	Jumlah
	744

	Persentase
	84,54%

	Keterangan :	Sangat Valid




Dari hasil tersebut, didapatkan bahwa video animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” memperoleh persentase sebesar 84,54%, yang termasuk dalam kategori sangat efektif. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan mampu membantu siswa memahami materi dengan baik, khususnya dalam pembelajaran nilai-nilai Pancasila. Penyampaian materi yang disertai dengan narasi menarik, tokoh yang dekat dengan kehidupan siswa, serta alur cerita yang relevan menjadikan proses belajar lebih menyenangkan dan mudah dipahami.

[image: ]Tabel 4.6 Peningkatan Minat Belajar Siswa

	
No.
	
Nama Siswa
	Skor Pre- Imp
	Skor Post- Imp
	Post – Pre Imp
	Skor ideal (60 -
Pre)
	N-
gain
	Peningkatan Minat belajar Siswa

	1
	Aisyah Br.
Purba
	23
	56
	33
	37
	0,89
	89% (Tinggi)

	2
	Aldi Irawan
	18
	48
	30
	42
	0,71
	71% (Tinggi)

	3
	Elysia Safa Haura Lubis
	31
	50
	19
	29
	0,65
	65% (Sedang)

	4
	Fachry Prananda Azzam
	28
	52
	24
	32
	0,75
	75% (Tinggi)

	5
	Gibran Maulana Purba
	24
	50
	26
	36
	0,72
	72% (Tinggi)

	6
	Ibrahim Al Fiqih
	24
	54
	30
	36
	0,83
	83% (Tinggi)

	7
	Kaila Salsabila Siregar
	22
	59
	37
	38
	0,97
	97% (Tinggi)

	8
	Kania Azzahra Batubara
	21
	54
	33
	39
	0,84
	84% (Tinggi)

	9
	Haikal Siambaton
	16
	42
	26
	44
	0,59
	59% (Sedang)

	10
	Mhd. Al Fikri
	22
	51
	29
	38
	0,76
	76% (Tinggi)

	11
	Mirza Ukail Barus
	18
	54
	36
	42
	0,85
	85% (Tinggi)

	12
	Muhammad Azzam Khadafi
	21
	52
	31
	39
	0,79
	79% (Tinggi)

	13
	Muhammad Fahri Saragih
	19
	54
	35
	41
	0,85
	85% (Tinggi)

	14
	Muharaisyah Novalika Hambali
	24
	58
	34
	36
	0,94
	94% (Tinggi)

	15
	Natasya
Slavina Ritonga
	20
	57
	37
	40
	0,92
	92% (Tinggi)

	16
	Nurhadi Pratama
	17
	54
	37
	43
	0,86
	86% (Tinggi)

	17
	Raziq Hanan Saragih
	19
	56
	37
	41
	0,90
	90% (Tinggi)

	18
	Rendy Rafiansyah
	23
	54
	31
	37
	0,83
	83% (Tinggi)

	19
	Setri Wulandari
	22
	50
	28
	38
	0,73
	73% (Tinggi)

	20
	Syafa Kamila
	18
	56
	38
	42
	0,90
	90% (Tinggi)




	
	Khanza
	
	
	
	
	
	

	21
	Tengku Muzaffat S.
	20
	46
	26
	40
	0,65
	65% (Sedang)

	22
	Ziora Jirqisya Sinaga
	24
	58
	34
	36
	0,94
	94% (Tinggi)

	Rata-rata
	21,54
	52,95
	31,4
	38,45
	0,82
	82%




[image: ]Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain dengan skor maksimal 60, diketahui bahwa peningkatan minat belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran video animasi menunjukkan hasil yang sangat baik. Dari 22 siswa yang menjadi subjek penelitian, sebanyak 19 siswa (86,36%) berada pada kategori tinggi, sedangkan 3 siswa (13,64%) berada pada kategori sedang. Nilai rata-rata N-Gain yang diperoleh adalah 0,82 atau setara dengan 82%, yang termasuk dalam kategori tinggi.
Hasil ini menunjukkan bahwa penerapan media pembelajaran video animasi berbasis kearifan lokal efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa. Siswa menjadi lebih tertarik, aktif, dan bersemangat selama proses pembelajaran. Selain itu, media tersebut juga membantu siswa lebih fokus dan menikmati kegiatan belajar, sehingga berdampak positif terhadap peningkatan aspek perhatian, rasa ingin tahu, partisipasi, dan kesenangan belajar. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran video animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” yang dikembangkan efektif meningkatkan minat belajar siswa kelas V.

4.2.3 Kepraktisan Media Pembelajaran
4.2.3.1 Respon Guru dan Siswa
[image: ]Adapun hasil respon guru dan siswa terhadap kepraktisan media pembelajaran Video Animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” untuk meningkatkan minat belajar dalam pemahaman nilai-nilai pancasila dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 4.7 Hasil Angket Respon Guru

	Indikator Penilaian
	Nilai Validasi

	Relevansi Materi
	9

	Kualitas Visual dan Audio
	9

	Kemudahan Penggunaan
	8

	Dampak Media terhadap Minat Belajar Siswa
	9

	Kebermanfaatan Media
	10

	Jumlah
	45

	Persentase
	90%

	Keterangan :	Sangat Valid




Tabel 4.8 Hasil Angket Respon Siswa

	Indikator Penilaian
	Nilai Validasi

	Relevansi Materi
	197

	Penyajian dan Kualitas Media
	264

	Kemudahan Penggunaan
	172

	Minat dan Keterlibatan
	271

	Kebermanfaatan
	190

	Jumlah
	1094

	Persentase
	82,87%

	Keterangan :	Sangat Valid



[image: ]Dari hasil tersebut, didapatkan respon dari ahli pembelajaran menunjukkan persentase sebesar 90%, yang berarti media ini dinilai sangat baik dari segi kemudahan penggunaan, penyajian materi, serta kesesuaian isi dengan tujuan pembelajaran.
Sementara itu, respon siswa terhadap penggunaan video animasi dalam proses pembelajaran, yang diperoleh dari uji coba terbatas di kelas V dengan melibatkan 22 orang siswa, juga menunjukkan hasil yang positif. Berdasarkan data yang dapat dilihat pada lampiran dan dijelaskan pada tabel, diperoleh jumlah skor 1094.
Dari hasil tersebut didapatkan persentase rata-rata respon siswa terhadap pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media video animasi mencapai 82,87%. Persentase ini termasuk dalam kategori sangat praktis.
Persentase ini menunjukkan bahwa mayoritas siswa merasa terbantu dan lebih tertarik saat belajar menggunakan media video animasi tersebut. Mereka merespons dengan antusias dan menunjukkan peningkatan semangat belajar. Hal ini membuktikan bahwa media video animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” tidak hanya mudah digunakan dalam pembelajaran (praktis), tetapi juga mampu meningkatkan minat belajar siswa, khususnya dalam memahami nilai-nilai Pancasila dengan cara yang lebih menyenangkan dan kontekstual.
4. Implementation (Implementasi)

Tahap ini merupakan kelanjutan dari proses pengembangan media. Setelah media pembelajaran direvisi berdasarkan masukan dari para ahli, video animasi

“Si Raja Kecil di Tanah Batak” diimplementasikan dalam situasi pembelajaran
nyata di kelas.

[image: ]Pada tahap ini, peneliti melaksanakan uji coba terbatas (kelompok kecil) untuk menilai tingkat keefektifan dan kepraktisan media yang telah dikembangkan, serta untuk mengetahui sejauh mana media tersebut dapat meningkatkan minat siswa dalam memahami nilai-nilai Pancasila. Uji coba terbatas ini dilakukan di kelas V MIS Kesuma LKMD dengan melibatkan 1 orang guru kelas dan 22 siswa. Pembelajaran menggunakan media ini dilaksanakan oleh guru kelas, sementara peneliti bertindak sebagai pengamat untuk memastikan pelaksanaan berjalan sesuai dengan prosedur dan tujuan penelitian. Dalam proses pembelajaran, guru dibantu dengan alat bantu berupa laptop dan proyektor untuk menayangkan video animasi.
Sebelum pembelajaran dimulai, peneliti terlebih dahulu memberikan penjelasan singkat mengenai isi dan cara penggunaan media pembelajaran agar siswa lebih antusias dalam mengikuti kegiatan belajar. Setelah media diputar, peneliti membagikan angket kepada guru dan siswa. Angket ini digunakan untuk mengukur respon mereka terhadap media pembelajaran, sebagai bahan evaluasi terhadap kepraktisan dan keefektifan video animasi yang dikembangkan.
5. Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi merupakan tahap terakhir dalam model pengembangan ADDIE. Namun, karena penelitian ini hanya dilakukan hingga tahap uji coba terbatas,

maka evaluasi yang dimaksud merujuk pada evaluasi pelaksanaan implementasi media pembelajaran di kelas.
[image: ]Evaluasi ini dilakukan dengan cara mengumpulkan tanggapan, masukan, dan saran dari guru serta siswa selama proses uji coba berlangsung. Masukan tersebut menjadi dasar untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan media yang telah dikembangkan. Berdasarkan hasil evaluasi ini, peneliti kemudian melakukan revisi akhir terhadap media pembelajaran agar lebih optimal dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di lapangan.
Dengan demikian, tahap evaluasi dalam penelitian ini berfungsi sebagai proses refleksi dan penyempurnaan media sebelum digunakan dalam cakupan yang lebih luas.
4.3 Pembahasan

4.3.1 Kevalidan Media Pembelajaran

Pengembangan video animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” dilaksanakan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan utama: Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Pelaksanaan), dan Evaluation (Evaluasi). Setiap tahapan dilakukan secara sistematis untuk menghasilkan media pembelajaran yang valid, efektif, dan praktis.
Pada tahap analisis, peneliti terlebih dahulu melakukan analisis kebutuhan dan materi melalui kegiatan observasi, wawancara, dan dokumentasi. Observasi dilakukan langsung di kelas V MIS Kesuma LKMD untuk mengidentifikasi

[image: ]kondisi pembelajaran yang sedang berlangsung. Berdasarkan hasil observasi, ditemukan bahwa kegiatan belajar-mengajar masih didominasi oleh penggunaan buku paket sebagai satu-satunya sumber belajar. Selain itu, kurangnya pemanfaatan media pembelajaran digital menyebabkan siswa kurang antusias dan mudah kehilangan fokus selama proses pembelajaran. Hal ini menandakan perlunya inovasi media pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan relevan dengan kehidupan siswa. Oleh karena itu, peneliti memilih untuk mengembangkan media berbasis budaya lokal Batak yang diharapkan mampu menumbuhkan keterikatan emosional siswa terhadap materi sekaligus meningkatkan pemahaman mereka terhadap nilai-nilai Pancasila.
Memasuki tahap perancangan (design), peneliti mulai menyusun desain awal media video animasi. Perancangan ini mencakup struktur isi, alur penyampaian materi, dan elemen visual serta audio yang akan digunakan. Dalam tahap ini, peneliti juga menyiapkan instrumen penelitian seperti lembar validasi dan angket yang diperlukan dalam pelaksanaan uji coba dan evaluasi media. Tujuannya adalah agar media yang dikembangkan tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga memenuhi standar pedagogis yang berlaku.
Selanjutnya, pada tahap pengembangan (development), media yang telah dirancang kemudian dikembangkan secara nyata menggunakan aplikasi Canva. Setelah media selesai dibuat, dilakukan proses validasi oleh dua orang ahli, yaitu satu ahli materi dan satu ahli media. Tujuan dari validasi ini adalah untuk menilai kelayakan dan kualitas media dari berbagai aspek, seperti kesesuaian isi, kejelasan

penyampaian, tampilan visual, serta penggunaan bahasa yang sesuai dengan karakteristik peserta didik.
[image: ]Hasil validasi menunjukkan bahwa video animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” memperoleh skor 93,33% dari ahli media, yang dikategorikan sebagai “sangat valid.” Artinya, dari sisi tampilan, penyajian, dan teknis media, video ini dianggap telah memenuhi kriteria kelayakan sebagai media pembelajaran yang layak digunakan.
Sementara itu, validasi dari ahli materi menghasilkan skor 86%, yang juga termasuk dalam kategori “sangat valid.” Dengan demikian, isi materi yang disampaikan dalam video dianggap telah sesuai dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, khususnya dalam memperkuat pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Pancasila.
Berdasarkan hasil dari kedua validasi tersebut, dapat dinyatakan bahwa media video animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” valid untuk digunakan dalam pembelajaran dan siap untuk diujicobakan pada tahap berikutnya.
4.3.2 Keefektifan Media Pembelajaran

Media pembelajaran yang baik tidak hanya harus valid secara isi dan tampilan, tetapi juga harus efektif dalam mendukung pencapaian tujuan pembelajaran. Dalam penelitian ini, keefektifan video animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” diukur melalui uji coba terbatas yang melibatkan 22 orang siswa Kelas V MIS Kesuma LKMD. Tujuan dari uji coba ini adalah untuk melihat sejauh mana media yang dikembangkan mampu meningkatkan minat belajar siswa dalam memahami

nilai-nilai Pancasila serta efektivitasnya dalam menyampaikan materi secara menyenangkan dan mudah dipahami.
[image: ]Proses implementasi dilakukan dalam situasi pembelajaran nyata di kelas, di mana guru kelas menjadi pelaksana utama dalam kegiatan belajar mengajar dengan menggunakan video animasi, sedangkan peneliti bertindak sebagai pengawas dan pencatat data. Sebelum pembelajaran dimulai, peneliti memberikan penjelasan singkat tentang isi dan alur media pembelajaran, agar siswa memiliki gambaran awal dan menjadi lebih antusias mengikuti proses pembelajaran.
Setelah kegiatan pembelajaran berlangsung, peneliti membagikan angket kepada guru dan siswa untuk mengukur tanggapan mereka terhadap efektivitas media. Angket ini mencakup beberapa indikator, seperti sejauh mana media dapat membantu siswa memahami materi, menarik perhatian mereka selama proses pembelajaran, serta menyampaikan informasi secara jelas dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Berdasarkan hasil rekapitulasi angket, diperoleh nilai keefektifan sebesar 84,54%, yang termasuk dalam kategori “sangat efektif.” Hal ini menunjukkan bahwa media video animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” mampu menarik perhatian siswa, membuat mereka lebih aktif selama pembelajaran, serta membantu mereka memahami nilai-nilai Pancasila dengan cara yang menyenangkan dan kontekstual.
Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa video animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” efektif digunakan dalam proses pembelajaran untuk membantu

meningkatkan pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Pancasila. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media digital berbasis kearifan lokal memiliki potensi besar dalam mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara optimal.
4.3.3 [image: ]Kepraktisan Media Pembelajaran

Kepraktisan media pembelajaran menunjukkan sejauh mana media tersebut mudah digunakan oleh guru maupun siswa dalam proses pembelajaran di kelas. Media pembelajaran yang praktis biasanya ditandai dengan kemudahan dalam pengoperasian, penyampaian materi yang jelas, serta kemampuan media dalam membantu guru dan siswa mencapai tujuan belajar tanpa memerlukan banyak penyesuaian.
Dalam uji coba terbatas yang dilakukan, kepraktisan media video animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” dinilai langsung oleh guru dan siswa setelah media digunakan dalam pembelajaran. Guru kelas V memberikan penilaian terhadap beberapa aspek, seperti kemudahan dalam menampilkan media, kejelasan tampilan dan suara, serta kesesuaian isi media dengan materi pelajaran. Dari hasil angket yang diisi, respon guru menunjukkan nilai 90%, yang termasuk dalam kategori “sangat praktis.” Ini menunjukkan bahwa media sangat membantu guru dalam menyampaikan materi secara menarik dan efisien.
Sementara itu, siswa juga memberikan tanggapan terhadap kepraktisan media berdasarkan pengalaman mereka selama mengikuti pembelajaran. Mereka menilai bagaimana tampilan video, suara, tokoh, dan alur cerita dalam media membantu mereka memahami isi materi. Hasil angket dari siswa menunjukkan nilai 82,87%, yang juga termasuk dalam kategori “sangat praktis.” Hal ini menunjukkan bahwa

siswa merasa nyaman dan tidak mengalami kesulitan saat mengikuti pembelajaran dengan media tersebut.
[image: ]Dengan demikian, dapat dinyatakan bahwa video animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” merupakan media pembelajaran yang sangat praktis digunakan. Baik guru maupun siswa merasa terbantu dan termotivasi dengan kehadiran media ini, karena tampilannya menarik, mudah dioperasikan, dan menyajikan materi secara jelas dan menyenangkan.
4.3.4 Peningkatan Minat Belajar

Minat belajar merupakan salah satu faktor penting yang memengaruhi keberhasilan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. Dalam penelitian ini, peningkatan minat belajar diukur melalui hasil angket sebelum dan sesudah penggunaan media video animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak.” Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan rumus N-Gain dengan skor maksimal 60, diperoleh rata-rata skor pretest sebesar 33 dan posttest sebesar 54, dengan nilai N-Gain sebesar 0,82 atau 82%, yang termasuk dalam kategori tinggi. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan terhadap minat belajar siswa setelah penerapan media pembelajaran tersebut.
Peningkatan ini terlihat dari perubahan sikap siswa selama proses pembelajaran. Sebelum penggunaan media, siswa cenderung pasif, kurang antusias, dan mudah bosan ketika mengikuti pelajaran. Namun setelah pembelajaran menggunakan video animasi, siswa tampak lebih aktif, bersemangat, serta menunjukkan rasa ingin tahu terhadap materi yang disampaikan. Media yang menampilkan karakter lokal dan cerita kontekstual

ini mampu menarik perhatian siswa serta menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan dan interaktif.
[image: ]Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media video animasi “Si Raja Kecil di Tanah Batak” efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa. Tampilan visual yang menarik, narasi yang mudah dipahami, serta integrasi nilai-nilai Pancasila dan kearifan lokal menjadikan media ini relevan dan bermakna bagi siswa. Hasil ini juga memperkuat pandangan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis budaya dapat menumbuhkan motivasi dan keterlibatan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran.
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