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ABSTRACT

Teaching materials are tools used to facilitate the learning process and improve
students' understanding. However, at SDN Babakan Bogor, the teaching materials
used have not been varied and digital-based. Therefore, in this learning, it is
necessary to develop teaching materials so that the learning process becomes
varied. The purpose of this research is to produce animated video teaching
material products using the Plotagon Application on the material of Mutual
Cooperation in class IV SDN Babakan Bogor. This research uses Research and
Development (RnD) by applying the ADDIE model (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation). The data collection technique in
this study used an instrument sheet in the form of a questionnaire. Product testing
was carried out by media experts, linguists, and material experts. The results of
the assessment from media experts 99%, language experts 100%, and material
experts 91% which means it is very feasible to implement. And based on a limited
trial conducted on class IV students as many as 20 people obtained a percentage
value of 90% which means that the animated video teaching material using the
Plotagon Application is very feasible to use in the learning process.
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ABSTRAK

Bahan ajar merupakan alat bantu yang digunakan untuk memudahkan proses
pembelajaran dan meningkatkan pemahaman peserta didik. Namun, di SDN
Babakan Bogor bahan ajar yang digunakan belum bervariatif serta berbasis digital.
Oleh karena itu, di dalam pembelajaran tersebut perlu adanya pengembangan
bahan ajar agar proses pembelajaran menjadi bervariatif. Tujuan dari penelitian ini
untuk menghasilkan produk bahan ajar video animasi menggunakan Aplikasi
Plotagon materi Pola Hidup Bergotong Royong di kelas IV SDN Babakan Bogor.
Penelitian ini menggunakan Research and Development (RnD) dengan
menerapkan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation). Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan lembar
instrumen yang berupa angket. Uji produk dilakukan oleh ahli media, ahli bahasa,
dan ahli materi. Hasil penilaian dari ahli media 99%, ahli bahasa 100%, dan ahli
materi 91% yang artinya sangat layak untuk diimplementasikan. Serta
berdasarkan uji coba terbatas yang dilakukan kepada peserta didik kelas IV
sebanyak 20 orang memperoleh nilai presentase sebesar 90% yang artinya bahan
ajar video animasi menggunakan Aplikasi Plotagon ini sangat layak untuk
digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Bahan Ajar, Plotagon, Video Animasi
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A. Pendahuluan
Bahan ajar adalah salah satu

komponen penting dalam

pembelajaran. bahan ajar adalah

substansi komponen yang disajikan

kepada peserta didik dalam proses

pembelajaran sekaligus agar

pembelajaran dapat berlangsung

dengan ideal. Memilih bahan ajar

dalam pembelajaran sering menjadi

permasalahan bagi para guru dalam

membantu peserta didik mencapai

kompetensi secara maksimal.

Bahan ajar merupakan materi

pembelajaran yang disusun secara

sistematis yang digunakan guru dalam

rangka untuk mencapai tujuan

pembelajaran. Bahan ajar sangatlah

penting untuk memaksimalkan peserta

didik dan efektifitas pada proses

pembelajaran di kelas. Dengan bahan

ajar yang interaktif dapat menciptakan

suasana pembelajaran yang aktif dan

menyenangkan bagi peserta didik

serta tercapainya pendidikan yang

berkualitas. Selain itu, penggunaan

bahan ajar diharapkan menggunakan

teknologi yang inovatif dan kolaboratif.

Peran guru dalam merancang bahan

ajar sangat menentukan keberhasilan

proses pembelajaran. Sebagai tenaga

pendidik professional guru diharapkan

memiliki kemampuan mengembangkan

bahan ajar sesuai dengan karakteristik

dan lingkungan sosial peserta didik.

Bahan ajar yang dikembangkan

perlu disesuaikan dengan kebutuhan

dan karakterisasi materi yang akan

dikembangkan. Pengembangan bahan

ajar dapat meningkatkan motivasi

belajar peserta didik serta

memudahkan peserta didik pada saat

proses pembelajaran berlangsung.

Pengembangan bahan ajar dengan

berbagai variasi akan memberikan

kegiatan pembelajaran menjadi lebih

menarik. Bahan ajar dapat mengatasi

permasalahan-permasalahan dalam

proses pembelajaran salah satunya

dengan menggunakan video animasi.

Video animasi sangat menarik

untuk dimanfaatkan dalam proses

pembelelajaran di kelas, diharapkan

dapat membangun ketertarikan dan

minat belajar peserta didik terhadap

materi yang diajarkan oleh guru.

Pembelajaran inovatif berarti sistem

pembelajaran berbasis digital yang

merespon tindakan peserta didik

dengan menyajikan konten seperti teks,

grafik, animasi, video, audio dan lain-

lain, salah satu mata pelajaran yang

membutuhkan media dalam proses

pembelajarannya ialah Pendidikan

Pancasila materi Pola Hidup

Bergotong Royong.
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Pembelajaran pendidikan

pancasila merupakan pendidikan

ideologi bangsa Indonesia yang

bertujuan untuk membentuk warga

negara yang baik, memahami hak dan

kewajiban kewarganegaraan, cinta

tanah air, serta berjiwa nasional

Indonesia. Bahan ajar yang digunakan

di kelas selama ini teramati berpaku

pada nuku ajar, buku cetak, video

pada Youtube, slide power point, quiziz,

dan canva. Pendidikan pancasila

berfungsi sebagai pendidikan nilai dan

moral. Tujuan penerapan pendidikan

pancasila sejak dini adalah untuk

membentuk karakter peserta didik

serta memiliki rasa nasionalisme

terhadap negara Indonesia.

Berdasarkan hasil wawancara

yang telah dilakukan kepada pendidik

di SDN Babakan Kota Bogor pada

tanggal 1 November 2023 peneliti telah

menemukan beberapa kendala yaitu:

Pertama, kesulitan pada sumber

belajar atau buku terkadang tidak

sesuai dengan Capaian Pembelajaran

(CP) sehingga guru harus mencari

referensi lain sendiri. Kedua,

kompetensi (skill) yang memadai

karena minimnya pengalaman guru

dan beberapa guru mengalami

kesulitan untuk menguasai atau

menerapkan keterampilan dasar untuk

kebutuhan pembelajar di era digital ini

seperti Ms. Word, presentasi yang

menarik dan menyenangkan,

menggunakan Canva, dan lainnya.

Kompetensi pendidik yang masih

minim juga menjadi kendala dalam

menjalankan merdeka belajar dengan

cepat. Ketiga, kurang memadainya

sarana dan prasarana penunjang

kegiatan belajar mengajar berbasis

digital. Pengelolaan sarana dan

prasarana dalam kegiatan belajar

memiliki peran penting di sekolah,

karena keberadaannya akan sangat

mendukung terhadap suksesnya

proses pembelajaran di sekolah.

Keempat, kurangnya motivasi peserta

didik dalam melaksanakan

pembelajaran di kelas. Kelima, peserta

didik mengalami kesulitan konsentrasi

dan sulit fokus saat pembelajaran

berlangsung.

Dari pemaparan tersebut menjadi

suatu permasalahan untuk

mengembangkan bahan ajar inovatif

dengan memanfaatkan Aplikasi

Plotagon, salah satu media yang di

manfaatkan menggunakan

mengatakan video 3D yang kreatif,

imajinatif dan dapat menerapkan

karakter yang cukup banyak serta

bervariasi, aplikasi Plotagon dapat

mengekspresikan diri ke dalam kisah-
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kisah animasi dan membuat cerita

menjadi lebih hidup yang akan

diterapkan pada materi Pola Hidup

Bergotong Royong.

Berdasarkan pemanfaatan

penggunaan media hasil penelitian

yang dilakukan oleh Kumbung, (2023)

dengan judul penelitian

Pengembangan Media Pembelajaran

Berbasis Plotagon pada Mata

Pelajaran Bahasa Indonesia untuk

Siswa Kelas IV SD Negeri Lubuk

Kumbung menyatakan bahwa media

video pembelajaran berbasis plotagon

sudah valid, praktis dan efektif

untuk digunakan, dengan presentase

kevalidan 86,26% dan kepraktisan

82,67% aplikasi ini mampu

meningkatkan motivasi belajar peserta

didik dalam pembelajaran.

Penelitian serupa juga dilakukan

oleh Rahmawati & Hikmah, (2022)

dengan judul penelitian

Pengembangan Media Pembelajaran

Kosakata Bahasa Arab Berbasis

Plotagon Story di SMP

Muhammadiyah 8 Tunggulangin

Sidoarjo menyatakan bahwa efektifitas

penggunaan aplikasi Plotagon

menunjukkan hasil presentase

kumulatif sebesar 82,4%. Aplikasi ini

membantu peserta didik untuk

memahami makna dan konteks suatu

kosa kata bahasa Arab.

Oleh karena itu, peneliti memilih

Aplikasi Plotagon sebagai bahan ajar

dan memilih materi Pola Hidup

Bergotong Royong dalam

pembelajaran Pendidikan Pancasila

karena membutuhkan media yang

mampu memvisualisaikan materi

tersebut dan materi ini belum pernah

dibahas oleh peneliti – peneliti

terdahulu. Pemilihan materi tentang

Pola Hidup Bergotong Royong dalam

pembelajaran Pendidikan Pancasila

akan dirancang dengan menyajikan

materi yang semenarik mungkin dan

mudah dipahami serta fleksibel

sehingga dapat digunakan dimanapun

dan kapanpun oleh guru maupun

peserta didik.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini merupakan

penelitian dan pengebangan

menggunakan metode jenis penelitian

Research and Development (RnD).

Menurut Okpatrioka, (2023) RnD

adalah langkah dalam menciptakan

produk baru atau mengembangkan

serta menyempurnakan produk yang

sudah ada dan menguji

keefektifan produk yang telah dibuat.

Penelitian RnD merupakan langkah-



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD STKIP Subang,
ISSN Cetak 0 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 09 Nomor 04, Desember 2024

197

langkah untuk mengembangkan suatu

produk baru atau menyempurnakan

yang telah ada.

Peneliti menggunakan metode

RnD dalam mengembangkan sebuah

produk yaitu video animasi

menggunakan Aplikasi Plotagon pada

materi Pola Hidup Bergotong Royong

kelas IV. Model penelitian yang

digunakan yaitu model ADDIE

(Analysis, Design, Development,

Implementation, dan Evaluation).

Penelitian ini diawali dengan observasi

pra penelitian untuk mengetahui

kondisi awal dan kebutuhan yang ada

di sekolah. Hasil pengamatan awal

kemudian ditindaklanjuti oara ahli

(expert) yaitu ahli media, ahli materi,

dah ahli bahasa. Kemudian peneliti

melakukan analisis untuk mengetahui

produk yang akan penelitian untuk

menguji keefektifan produk tersebut.

Populasi pada penelitian ini

dilakukan pada peserta didik di kelas

IV di Sekolah Dasar Negeri Babakan

Kota Bogor yang berjumlah 46 orang.

Sampel dalam penelitian ini

berjumlah 23 orang peserta didik kelas

IV SDN Babakan Kota Bogor tahun

ajaran 2023/2024.

Subjek penelitian ini meliputi dua

subjek. Subjek pertama yaitu, validator

yang terdiri dari dosen ahli media,

dosen ahli bahasa dan guru kelas

sebagai ahli materi. Subjek kedua yaitu,

peserta didik kelas IV SDN Babakan

terdiri dari 23 peserta didik sebagai

responden untuk mengetahui respon

dalam menggunakan bahan ajar video

animasi Aplikasi Plotagon.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil Penelitian

Validasi Ahli Media
Berdasarkan hasil penilaian dari

ahli media mengenai pengembangan

bahan ajar video animasi

menggunakan Aplikasi Plotagon pada

materi Pola Hidup Bergotong Royong

dapat di presentasekan.

Angket yang disajikan terdapat

15 pertanyaan dengan skor antara 1

sampai 5 jumlah skor ideal. Jika 15

pertanyaan yang disajikan

mendapatkan jumlah skor ideal yaitu 5,

maka akan memperoleh skor maksimal

75 skor maksimal.

���������� =
74
75

� 100% = 99%

Jika dilihat dengan table

kelayakan yang telah disajikan

sebelumnya, hasil produk yang sudah

dikembangkan ini memiliki kategori

“layak digunakan di sekolah dasar

tanpa revisi’ dengan nilai antara 90%-

100%, artinya produk ini sangat layak
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untuk diuji cobakan di sekolah dasar

tanpa adanya revisi.

Ahli Bahasa
Angket yang disajikan terdapat

15 pertanyaan dengan skor antara 1

sampai 5 jumlah skor ideal. Jika 12

pertanyaan yang disajikan

mendapatkan jumlah skor ideal yaitu 5,

maka akan memperoleh skor maksimal

60 skor maksimal.

Hasil produk yang sudah

dikembangkan ini memiliki kategori

“sangat layak digunakan di sekolah

dasar tanpa revisi’ dengan nilai 90%-

100%, artinya produk ini sangat layak

untuk diujicobakan di sekolah dasar

tanpa adanya revisi.

Ahli Materi
Angket yang disajikan terdapat

15 pertanyaan dengan skor antara 1

sampai 5 jumlah skor ideal. Jika 15

pertanyaan yang disajikan

mendapatkan jumlah skor ideal yaitu 5,

maka akan memperoleh skor maksimal

75 skor maksimal.

Hasil produk yang sudah

dikembangkan ini memiliki kategori

“sangat layak digunakan di sekolah

dasar tanpa revisi’ dengan nilai antara

90% - 100%, artinya produk ini

dianggap layak untuk diujicobakan di

sekolah dasar tanpa adanya revisi.

Adapun data berupa komentar

atau saran dari ahli materi setelah

melihat dan mengamati semua materi

yang telah disajikan, yaitu: Sangat baik

dalam penyampaian materi; Tujuan

pembelajaran sesuai dengan materi

sehingga secara keseluruhan tidak

perlu adanya perbaikan.

Setelah memperoleh data dari

rata-rata skor validasi secara

keseluruhan. Maka, selanjutnya data

tersebut dimodifikasi untuk

mendapatkan suatu Kesimpulan

mengenai produk bahan ajar video

animasi menggunakan Aplikasi

Plotagon sesuai dengan pedoman

transformasi ideal sebelum revisi.
Tabel 1 Penilaian Validator Sebelum
Revisi Mengenai Aspek Kevalidan
Validator Rata-rata Skor

Validasi
Ahli Media 75%

Ahli Bahasa 57%

Ahli Materi 91%

Rata-rata 74%

Setelah melakukan perubahan

data dari skor rata-rata validitas, dapat

diberikan Kesimpulan mengenai

validitas pengembangan bahan ajar

animasi menggunakan Aplikasi

Plotagon berdasarkan konversi ideal

setelah revisi pada tabel berikut ini;
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Tabel 2 Penilaian Validator Setelah
Revisi Mengenai Aspek Kevalidan
Validator Rata-rata Skor

Validasi
Ahli Media 99%

Ahli Bahasa 100%

Ahli Materi 91%

Rata-rata 97%

Setelah mendapatkan hasil

penilaian revisi dari ketiga validator

tersebut mendapatkan penilaian

setelah melakukan revisi kelayakan

produk bahan ajar video animasi

menggunakan Aplikasi Plotagon materi

Pola Hidup Bergotong Royong ini

dapat diperoleh hasil sebagai berikut:

Tabel 3 Penilaian Validator Setelah
Revisi Mengenai Aspek Kelayakan

Validator Penilaian Produk
Secara Keseluruhan

Ahli Media Sangat Layak
Ahli
Bahasa

Sangat Layak

Ahli Materi Sangat Layak

Dengan demikian dapat

disimpulkan bahwa bahan ajar video

animasi menggunakan Aplikasi

Plotagon materi Pola Hidup Bergotong

Royong “sangat layak” untuk

digunakan dalam pembelajaran. Hal

tersebut atas dasar penilaian yang

diberikan oleh validator. Sehingga dari

hasil tersebut menunjukkan kelayakan

produk untuk diujicobakan pada

peserta didik. Berikutnya akan

membahas hasil uji coba yang telah

dilakukan oleh peserta didik kelas IV

yaitu berupa angket respon dari

peserta didik.

Pada tahap ini produk di

implementasikan dan dikembangkan

pada proses kegiatan pembelajaran.

Setelah melakukan validasi produk

oleh tim ahli media, ahli bahasa, dan

ahli materi dapat diketahui kekurangan

dari produk tersebut. Maka peneliti

melakukan perbaikan pada produk

tersebut agar produk menjadi lebih

baik lagi. Setelah produk diperbaiki

selanjutnya diuji cobakan pada peserta

didik kelas IV SDN Babakan Kota

Bogor dengan jumlah 23 peserta didik.

Evaluation
Pada tahap evaluasi dilakukan

penilaian dari angket yang telah

diberikan kepada peserta didik dan

guru berdasarkan implementasi uji

coba terbatas yang dilakukan.

Respon Guru sebelum

melakukan uji coba terhadap peserta

didik dilakukan uji coba terlebih dahulu

kepada guru kelas IV guna mengetahui

respon guru pada produk

pengembangan bahan ajar video

animasi menggunakan Aplikasi

Plotagon materi Pola Hidup Bergotong
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Royong. Proses ini dilakukan dengan

enam pertanyaan kuisioner untuk

mendapatkan respon guru terhadap

produk pengembangan.

Respon Peserta Didik

Berdasarkan Uji Coba pelaksanaan

dilakukan di SDN Babakan Bogor pada

kelas IV SD, pada kelas VI ini terdapat

permasalahan mengenai media

pembelajaran yang digunakan belum

bervariatif dan hendak dijadikan

penelitian dan pengembangan serta

kurangnya moltivasi belajar peserta

didik. Pelaksanaan uji coba produk

bahan ajar dilakukan untuk

mengetahui respon peserta didik saat

menggunakan bahan ajar yang

dikembangkan melalui angket yang

berisi sepuluh pernyataan, total

pengisian angket sebanyak 23 peserta

didik. Peneliti sebelumnya

menjelaskan terleblh dahulu kepada

guru kelas untuk mengkoordinasikan

penggunaan produk, kemudian setelah

peserta didik menggunakan produk

tersebut peserta didik mengisi lembar

angket yang diberikan. Berikut ini akan

dijelaskan angket respon

peserta didik yang diperoleh dengan

diajukan angket kuisioner setelah

menggunakan produk.

Respon peserta didik terhadap

produk bahan ajar dapat diketahui

menggunakan perhitungan data

kualitatif sederhana.

Berdasarkan hasil rekapitulasi

data penilaian yang dilakukan terhadap

20 peserta didik, Berikut akan

dipaparkan melalui tabel data

rekapitulasi data respon peserta didik

setelah menggunakan bahan ajar

Aplikasi Plotagon.

Tabel 4. Rekapitulasi Respon
Peserta Didik

Berdasarkan hasil data yang

telah diperoleh melalui angket pesera

didik kelas IV, maka dari hasil

keseluruhan tersebut menunjukkan

bahwa bahan ajar video animasi

No Total Skor Skor Maksimal Presentase Rata-rata
Presentas
e

1 48 50 96

2 47 50 94

3 39 50 78

4 46 50 92

5 25 50 50

6 37 50 74

7 46 50 92

8 47 50 94

9 46 50 92 90%

10 48 50 96

11 46 50 92

12 43 50 86

13 49 50 98

14 49 50 98

15 50 50 100

16 35 50 70

17 34 50 68

18 39 50 78

19 48 50 96

20 42 50 84
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menggunakan Plotagon materi Pola

Hidup Bergotong Royong memperoleh

hasil nilai yang sangat layak. Hasil

tersebut dapat dilihat dari rata-rata

presentase yang diberikan oleh

peserta didik sebesar 90%. Nilai

tersebut berada pada rantang nilai

antara 80%-100%, sehingga dapat

dikatakan bahan ajar video animasi

menggunakan Plotagon materi Pola

Hidup Bergotong Royong dapat

diterapkan dengan baik dalam

pembelajaran disekolah serta layak uji

coba.

Berdasarkan hasil rata-rata dari

validasi ahli media, ahli materi, dan ahli

bahasa dapat disajikan tabulasi hasil

dalam bentuk diagram pada gambar

dibawah ini; 99%, 100%, 91%, dan

90%.

Gambar 1. Tabulasi Hasil Validasi
Pembahasan

Bahan ajar merupakan alat yang

digunakan dalam proses pembelajaran

untuk membantu peserta didik dalam

memahami materi pembelajaran.

Tanpa adanya bahan ajar guru akan

kesulitan menyampaikan materi

kepada peserta didik. Bahan ajar dapat

meningkatkan minat dan motivasi

peserta didik dalam proses

pembelajaran.

Berdasarkan observasi dan

wawancara guru di sekolah, didapati

informasi yaitu kurangnya

pemanfaatan teknologi untuk membuat

bahan ajar di sekolah. Sehingga yang

terjadi adalah bahan ajar yang

digunakan sangatlah monoton dan

kurang menarik perhatian peserta didik.

Maka Upaya penelitian dalam

permasalahan tersebut yaitu membuat

produk bahan ajar video animasi.

Penelitian ini mengembangkan

bahan ajar video animasi materi Pola

Hidup Bergotong Royong dengan

menggunakan model ADDIE (Analysis,

Design, Development, Implementation,

Evaluation). Langkah pertama yaitu

melakukan analisis kebutuhan dengan

mengumpulkan informasi terkait

permasalahan dan pembelajaran kelas

IV di SDN Babakan Kota Bogor.

Analisis kebutuhan dilakukan

dengan cara observasi dan wawancara

guru kelas dan peserta didik untuk

menemukan permasalahan yang

dialami oleh peserta didik kelas IV.

Permasalahan yang dialami yaitu

kurangnya motivasi belajar peserta
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didik, kesulitan fokus peserta didik

pada saat guru sedang menjelaskan

materi pembelajaran. Hal ini terjadi

karena jenis bahan ajar yang

digunakan kurang bervariatif, maka

dari itu diperlukan pengembangan

bahan ajar dengan sesuatu produk

yang baru yaitu bahan ajar video

animasi menggunakan Aplikasi

Plotagon.

Desain, pada tahap ini bahan

ajar dibuat sesuai dengan unsur-unsur

yang perlu dimuat dalam bahan ajar

seperti kelayakan isi, kelayakan

penyajian, dan kelayakan Bahasa.

Kelayakan isi mencakup materi pada

KI/KD, bahan ajar dan kesesuaian

Tingkat kemampuan peserta didik

menggunakan bahan ajar yang

menarik. Kelayakan penyajian

mencakup penyajian isi materi serta

pemahaman peserta didik

menggunakan bahan ajar video

animasi Plotagon. Kelayakan bahasa

mencakup penggunaan istilah, ejaan,

kosa kata untuk kalimat yang konsisten

pada bahan ajar.

Pengembangan setelah

Menyusun bahan ajar peneliti

melakukan validasi produk kepada

para ahli yaitu ahli media, ahli bahasa,

dan ahli materi. Hasil uji validasi media

memperoleh beberapa saran dan kritik

untuk menjadikan produk yang

dikembangkan mejadi lebih baik lagi.

Berdasarkan penilaian dari ketiga ahli

yaitu ahli media sebesar 99%, ahli

bahasa sebesar 100%, dan ahli materi

sebesar 91%. Dapat ditentukan rata-

rata dengan hasil penilaian dari para

ahli yaitu memperoleh skor 97% dan

dinyatakan sangat layak untuk

digunakan dalam pembelajaran di

sekolah. Rata-rata hasil presentase

dari respon peserta didik memperoleh

skor 90% dan dinyatakan sangat layak

untuk digunakan oleh peserta didik.

Bahan ajar video animasi

menggunakan Aplikasi Plotagon ini

memiliki nilai validitas yang besar.

Bahan ajar video animasi Plotagon ini

memiliki banyak karakter yang menarik

dan bisa di kreasikan sesuai dengan

kebutuhan, dan latar belakang yang

beragam sesuai dengan alur cerita

yang diinginkan. Penggunaan Aplikasi

Plotagon ini sangat mudah digunakan

sehingga tidak perlu adanya pelatihan

khusus untuk membuat video animasi

ini.

Evaluasi, setelah melewati tahap

validasi ahli, tahap terakhir yaitu

produk yang sudah diperbaiki sesuai

dengan saran dan kritik para ahli

kemudian diimplementasikan dan diuji

cobakan dilapangan. Pada tahap
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implentasi ini dilakukan uji coba

kepada pesertra didik kelas IV

sebanyak 23 orang. Pada uji coba ini

peneliti masuk kedalam kelas dan

menyiapkan proyektor untuk

menayangkan bahan ajar video

animasi menggunakan Aplikasi

Plotagon materi Pola Hidup Bergotong

Royong di depan kelas, kemudian

setelah tayangan video selesai peserta

didik diberikan angket respon

kelayakan mengenai penggunaan

produk bahan ajar yang dimana angket

tersebut berisi sepuluh pertanyaan

mengenai kelayakan produk.

Tujuannya agar peneliti mengetahui

respon peserta didik setelah

menggunakan produk yang

dikembangkan peneliti, dan hasil

respon peserta didik mengenai produk

bahan ajar video animasi

menggunakan Aplikasi Plotagon materi

Pola Hidup Bergotong Royong

dinyatakan sangat layak dengan

presentase penilaian rata-rata sebesar

90% untuk digunakan peserta didik.

Secara umum produk bahan ajar video

animasi Plotagon ini tidak perlu direvisi

dan layak diimplementasikan.

Berdasarkan paparan di atas,

dapat disintesiskan bahwa tujuan

penelitian ini berhasil karena

mendapatkan kategori “sangat layak”

pada validasi ahli dan peniulaian

respon peserta didik. Bahan ajar harus

terus dikembangkan untuk tercapainya

tujuan pembelajaran dan membuat

proses pembelajaran menjadi lebih

efektif dan

D. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian hasil

pengembangan dan uji coba bahan

ajar video animasi menggunakan

Aplikasi Plotagon materi Pola Hidup

Bergotong Royong dapat disimpulkan

sebagai berikut;

Pengembangan bahan ajar

Aplikasi Plotagon pada materi Pola

Hidup Bergotong Royong

menggunakan model ADDIE (Analysis,

Design, Development, Implementation,

Evaluation). Pada tahap langkah

pertama yaitu melakukan analisis

kebutuhan dengan mengumpulkan

informasi terkait permasalahan dan

pembelajaran kelas IV di SDN

Babakan Kota Bogor. Analisis

kebutuhan dilakukan dengan cara

observasi dan wawancara guru kelas

dan peserta didik untuk menemukan

permasalahan yang dialami oleh

peserta didik kelas IV. Tahap kedua

dilakukan perencanaan dan

pengembangan produk bahan ajar,

setelah produk selesai divalidasi
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kepada para ahli yakni ahli media, ahli

materi, dan ahli bahasa untuk

mengevaluasi produk sehingga

produk produk akhir yang dihasilkan

menjadi lebih baik. Plotagon memiliki

tools yang mudah digunakan,

Pendesain hanya perlu memilah

latar belakang dan memasukkan teks

kedalam cerita. Penggunaan aplikasi

ini mudah digunakan sehingga tidak

perlu ada pelatihan khusus untuk

dapat membuat bahan ajar video

animasi menggunakan Aplikasi

Plotagon. Tahap keempat yakni

penerapan dan uji coba dilakukan

pada peserta didik kelas IV sebanyak

23 orang peserta didik untuk

mengetahui kelayakan bahan ajar

video animasi menggunakan Aplikasi

Plotagon materi Pola Hidup Bergotong

Royong. Tahap kelima yakni

mengetahui respon guru dan peserta

didik pada produk yang dikembangkan

dan memperoleh respons positif.

Berdasarkan penilaian dari ketiga

ahli yaitu ahli media sebesar 99%, ahli

bahasa sebesar 100%, dan ahli materi

sebesar 91%. Dapat ditentukan rata-

rata dengan hasil penilaian dari para

ahli yaitu memperoleh skor 97% dan

dinyatakan sangat layak untuk

digunakan dalam pembelajaran di

sekolah. Rata-rata hasil presentase

dari respon peserta didik memperoleh

skor 90% dan dinyatakan sangat layak

untuk digunakan oleh peserta didik.
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