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Abstrak  

Pengembangan video pembelajaran  animasi Pendidikan agama islam  dilatarbelakangi oleh pemanfaatan 

teknologi  yang kurang  optimal dan bahan ajar yang digunakan oleh pembelajaran  masih berupa  buku paket, 

powerrpoint dan metode ceramah , akibatnya siswa kesulitan memahami materi. Oleh karena itu, peneleitian 

ini bertujuan  untuk mengembangkan video pembelajaran animasi. Penelitian ini menerapkan metode 

pengembanagan R&D (Reseacrh and Development) dengan menggunakan langkah-langkah model 

pengembangan yang dikemukakan oleh Alessi dan Trolip. Hasil validasi produk video animasi  dengan 

menggunakan  Powtoon  yang dikembangkan dinyatakan "sangat layak" oleh validator ahli materi dengan 

persentase sebesar 92% dan validator ahli media dengan presentase sebesar 98%. Hasil penilaian uji coba 

produk yang dikembangkan "sangat layak" oleh peserta didik dengan presentase  sebesar 95%. Hal ini dapat 

diartikan bahwa  video pembelajaran animasi yang telah dikembangkan sangat layak dijadikan sebagai media 

pembelajaran alternatif yang digunakan dalam pembelajaran di kelas. 

Kata kunci: Allesi & Trolip, Video pembelajaran animasi,powtoon 

Abstract 

 The development of animated learning videos of Islamic religious education is motivated by the less than 

optimal use of technology and the teaching materials used by learning are still in the form of textbooks, 

powerpoints and lecture methods, as a result students have difficulty understanding the material. Therefore, 

this study aims to develop animated learning videos. This study applies the R&D (Research and Development) 

development method using the development model steps proposed by Alessi and Trolip. The results of the 

validation of the animated video product using the developed Powtoon were declared "very feasible" by the 

material expert validator with a percentage of 92% and the media expert validator with a percentage of 98%. 

The results of the product trial assessment developed were "very feasible" by students with a percentage of 

95%. This can be interpreted that the animated learning video that has been developed is very feasible to be 

used as an alternative learning media used in classroom learning. 

Keywords: Allesi & Trolip, Animated learning video, powtoon. 

 

 

 

 

 

 

 

https://journal.institutpendidikan.ac.id/index.php/petik/index
mailto:dianrahadian@institutpendidikan.ac.id
mailto:kuntum27@institutpendidikan.ac.id
mailto:demmy@institutpendidikan.ac.id
mailto:mmeliana228@gmail.com


            PETIK: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi Vol. 10 No. 2 September Thn 2024 Hal 220 - 228 

Video Pembelajaran Animasi – Rahadian                                                                         221 

 

 

PENDAHULUAN  
Pendidikan adalah usaha sadar dan sistematis, yang dilakukan orang-orang yang diberikan 

tanggung jawab untuk mempengaruhi peserta didik agar mempunyai sifat dan tabiat sesuai dengan 

cita-cita pendidikan. Dalam arti lain “pendidikan merupakan pendewasaan peserta didik agar dapat 

mengembangkan bakat, potensi, dan menjalani kehidupan, oleh karena itu sudah seharusnya 

pendidikan didesain guna memberikan pemahaman serta meningkatkan prestasi belajar didik”[1].  

Menurut Miarso, teknologi pendidikan yaitu suatu peristiwa yang menyeluruh dan 

berdasarkan pengalaman yang melibatkan beberapa unsur meliputi orang, prosedur, ide, peralatan 

untuk menganalisis masalah mencari jalan keluarnya, melakukan, menguji, dan mengelola 

pemecahan masalah yang menyangkut semua aspek belajar manusia[2]. Jadi kesimpulannya 

teknologi pendidikan adalah suatu proses yang dialami dan di lakukan untuk membantu berjalannya 

pembelajaran pada suatu lingkungan pendidikan[3]. Teknologi yang banyak digunakan oleh 

masyarakat saat ini adalah komputer. Di jaman modern sekarang anak-anak saja sudah bisa 

menggunakan komputer apalagi orang yang sudah dewasa. Ditambah semakin berkembangnya 

informasi dan teknologi dari luar dan dalam negeri, memudahkan masyarakat dalam berkomunikasi 

dengan orang lain, mencari berita, bahan materi pembelajan, dan bahkan pekerjaan bisa dicari 

dengan memanfaatkan teknologi yang ada pada saat ini[4].   

Tujuan teknologi pendidikan adalah untuk memacu (merangsang) dan memicu 

(menumbuhkan) belajar. yang dapat terlihat dengan adanya perubahan pada pengetahuan, 

keterampilan ataupun sikap, merupakan kriteria atau ukuran pembelajaran[5]. Teknologi Pendidikan 

di Indonesia sangat dinamis dan beragam, hal ini disebabkan setiap Program Studi Teknologi 

Pendidikan memiliki ciri khasnya masing-masing, kedinamisan keilmuan sangat perkuliahan seperti 

ini semakin menambah keragaman dari profesi Teknologi Pendidikan[6].  Pada saat peserta didik 

sudah bisa menggunakan komputer, pendidik harus lebih inisiatif dan kreatif dalam menyampaikan 

materi pembelajaran. Komputer bisa menjadi alat bantu bagi pendidik untuk menyampaikan materi 

kepada peserta didik dengan menggunakan multimedia interaktif[7]. menyatakan video adalah audio 

visual yang menampilkan suara dan gambar. Pesan yang di sajikan berupa fakta kejadian, pristiwa 

penting, berita maupun fiktif (seperti misalnya cerita), bisa bersifat informatif edukatif maupun 

intruksional[8].  

Dalam suatu proses belajar mengajar ada dua unsur yang saling berkaitan yaitu metode 

pembelajaran dan video pembelajaran, Menurut Cheppy Riyana (2007) media video pembelajaran 

adalah media yang menyajikan audio dan visual yang berisi pesan-pesan pembelajaran baik yang 

berisi konsep, prinsip, prosedur, teori aplikasi pengetahuan untuk membantu pemahaman terhadap 

suatu materi pembelajaran[9]. Video merupakan bahan pembelajaran tampak dengar (audio visual) 

yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan-pesan/materi pelajaran[10]. Sedangkan Menurut 

Cheppy untuk menghasilkan video pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi dan 

efektivitas penggunanya maka pengembangan video pembelajaran harus memperhatikan 

karakteristik dan kriterianya. Karakteristik video pembelajaran yaitu:1).Clarity off massage 

(kejelasan pesan) 2).Stand alone (berdiri sendiri) 3).User frindly (bersahabat/akrab dengan 

pemakainya 4).Representasi isi[11].  

Menurut Sapto Haryoko, media visual baik  digunakan dalam pembelajaran, media 

penyampaian pesan yang dimiliki keunikan audio (suara) dan visual (gambar )[12]. Yaitu diyakini 

dapat mestimulus serta memotivasi peserta didik dalam belajar,  akan mempermudah siswa dalam 

melakukan mempraktekan kegiatan wudhu. Dengan adanya media siswa mampu melihat atau 

enyimak materi tata cara wudhu dlam bentuk video. Pendidikan agama islam sebagai  mana yang 

tertera dalam kurikulum sangan membantu penngetahuan, keimanan menjadi manusia yang 

berkembang dalam ketakwaannya kepada  Allah SWT. Materi  Pendidikan harus dimulai sejak usia 

kanak – kanak, bahkan sampai pada  usia dewasa karena hidup manusia hakikatnya adalah 

belajar[13][14]. Pembelajaran Pendidikan agama islam adalah salah satu cara agar siswa dapat 

belajar dan  terdorong agar tertarik untuk terus mempelajari agama Islam. Pembelajaran agama Islam 

disekolah bertujuan membentuk tingkah laku dalam kepribadian individu sesuai dengan prinsip - 

prinsip dan nilai - nilai moral agama sebagai landassan tujuan Pendidikan nasional[15].  
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KAJIAN LITERATUR 
Menurut sukiman menyatakan bahwa media video pembelajaran adalah sekumpulan 

komponen atau media yang dapat menampilkan gambar dan suara secara bersamaan. media 

pembelajaran digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, mencapai 

tujuan pembelajaran dengan efesien dan efektif.[16] Media pembelajaran dari Era Teknologi 

Informasi (Teori, Konsep, dan Desain) Media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu proses 

belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan. Dengan 

demikian, tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan lebih baik dan efektif[17]. 

Penggunaan media video sangat penting karena akan membuat proses pembelajaran 

menjadi menarik dan menarik perhatian siswa. Sebab proses pemerolehan informasi melalui Indera 

penglihatan dan pendengaran dapat dioptimalkan untuk meningkatkan daya serap dan daya ingat 

siswa terhadap pelajaran[18]. Materi yang ditampilkan secara visual dalam video sangat efektif 

dalam membantu guru menyampaikan materi yang sifatnya dinamis, seperti gerakan motorik 

tertentu, ekspresi wajah, dan suasana lingkungan tertentu. Oleh karena itu, teknologi video dapat 

membantu menyampaikan materi yang memerlukan visualisasi yang mendemontrasikan hal-hal 

tertentu[6]. 

Istilah "video" berasal dari Bahasa Latin, dari kata "vidi" atau "visum", yang berarti 

"melihat" atau "mempunyai penglihatan." Kamus Bahasa Indonesia mengatakan bahwa video 

adalah teknologi yang mengirimkan sinyal elektronik dari gambar bergerak. Teknologi video 

memungkinkan penangkapan, pengolahan, penyimpanan, pemindahan, dan perekonstruksi urutan 

gambar diam dengan menyajikan adegan dalam gerak secara elektronik[19]. Video disebut sebagai 

media audio visual karena memiliki elemen audio dan visual, sehingga disebut sebagai media audio 

visual. Video pembelajaran digunakan untuk meningkatkan pikiran, perasaan, dan keinginan siswa 

untuk belajar melalui penayangan informasi, konsep, dan pesan visual[20]. 

 

Video merupakan sarana dapat digunakan untuk mendokumentasikan peristiwa nyata dan 

memasukkannya ke dalam proses pembelajaran di ruang kelas[21]. Banyak guru menggunakan 

video untuk memperkenalkan materi, meningkatkan pengayaan, dan meningkatkan presentasi. Baik 

kelompok besar, sedang, kecil, atau individu dapat menggunakan segmen video di kelas. Video 

termasuk bahan ajar yang dapat dilihat dan didengar atau audio visual. Komponen utama 

pembelajaran dengan video atau audio visual adalah hasil belajar yang lebih mendalam, karena 

belajar dengan audio visual tidak hanya mendengarkan kata-kata tetapi juga melihat gambar 

bergerak bergerak yang lebih mendalam[22]. Video adalah sumber pembelajaran yang 

menyenangkan dan menarik untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Media video dapat 

membuat penonton merasakan tayangan seperti berada di tempat yang sebenarnya karena gambar 

bergerak dan suara yang menyertainya[23].  

METODE PENELITIAN 

Tujuan  dari Penelitian ini yaitu untuk mengetahui bagaimana  cara 

mengembangakan video pembelajaran animasi tentang cara wudhu di SDN 1 Padamukti 

dengan kurikulum yang berlaku. Menurut Borg and Gall (1989) educational research and 

development is a process used to develop and validate educational product, artinya bahwa penelitian 

pengembangan pendidikan (R&D) adalah sebuah proses yang digunakan untuk mengembangkan 

dan memvalidasi produk[24]. Sugiyono menyatakan bahwa penelitian pengembangan adalah 

metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji 

keefektifannya[25].  

Model pengembangan yang dirumuskan oleh Alessi & Trollip terdiri dari 3 tahapan 

dan 3 atribut yang selalu ada dalam setiap tahap. Tiga tahapan yang ada dalam model 

pengembangan tersebut, adalah planning, design, dan development, sedangkan komponen 

atribut mencakup standar (standards), evaluasi berkelanjutan (ongoing evaluation), dan 

manajemen proyek (project management) yang menjadi pelengkap dan bahan pertimbangan 

dalam mengembangkan produk. Langkah-langkah pengembangan dari Model Alessi & 

Trollip[26].  
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Gambar. 1 Tahapan Model Pengembangan Alessi dan Trollip[27]  

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Analisis data kuantitatif dengan melakukan observasi awal dan observasi akhir terhadap 

pengembangan video pembelajaran yang dilakukan dalam penelitian ini melibatkan 10 siswa 

sebagai sampel dari keseluruhan 30 siswa. Berdasarkan penelitian ini dilakukan dengan prosedur 

pengembangan menurut Allesi dan Trolip yang memiliki tiga tahapan yaitu tahap perencanaan, 

tahap desain dan tahap pengembangan. Tahap perencanaan merupakan kegiatan awal sebelum 

melakukan pengembangan. Selanjutnya, tahap desain, dalam tahapan ini semua aspek dalam media 

pembelajaran akan dikaji dan diperbaiki sebelum pengembangan media dilakukan. Tahap akhir 

yaitu tahap pengembangan dimana media yang sudah dirancang akan dikonsultasikan pada dosen 

pembiimbing dan ahli media untuk diperbaiki dan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran. 

Tabel. 1 Sofware atau perangkat lunak yang digunakan 
No Nama Sofware Fungsi 

  Website Powtoon Merupakan salah satu website utama yang membantu pengembangan 

untuk membuat sebuah Video Pembelajaran Animasi 

  Canva design, 

sofware 

Sofware yang membantu dalam pembuatan gambar – gambar desain 

grafis 

  Website Quziz Merupakan sebuah website yang digunakan untuk membantu dalam 

kegiatan Latihan evaluasi pada Video pembelajaran animasi 

 

Tabel. 2 Software 
No Nama Sofware Tampilan 

1. Website Powtoon  
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2. Canva design , software  

3. Quiziz  

 

1.  Pembuatan Flowchart 

Pada Langkah ini dirancang Gambaran alur dari program yang akan dibuat. Program 

yang dibuat harus jelas alurnya agar mempermudah proses produksi medianya. Flowchart 

dibuat menggunkan symbol – symbol dan anak panah yang digunakan menggambarkan alur 

media pembelajaran. Dalam Flowchart dijelaskan alur saat memulai video pembelajaran akan 

muncul tampilan awal atau cover peneliti, kemudian ada tampilan tujuan pembelajaran, setelah 

itu ada indikator, materi, kesimpulan dan kemudian  diakhiri dengan quis evaluasi yang berisi 

Latihan Soal dan selesai. 
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Gambar. 2 Flowchart Video Pembelajaran 

Media Pembelajaran animasi ini dapat digunakan oleh Siswa  kelas dua di SDN 1 dapat 

menggunakan video pembelajaran animasi ini. Padamukti ini sebagai pengganti buku untuk belajar. 

Ini adalah video pembelajaran tentang cara berwudhu yang baik dan benar. Bahan ajar, video 

pembelajaran, dan quiz menggunakan materi pembahasan dari buku yang biasa digunakan guru mata 

pelajaran. Menurut Alessi dan Trollip, model pengembangan desain dan pengembangan cocok untuk 

kebutuhan peneliti dalam mengembangkan video pembelajaran. Prosesnya cukup sederhana, tetapi 

tetap mengutamakan hasil maksimal melalui tiga tahap penting: perencanaan (planning), desain 

(design) dan pengembangan (development). Analisis kebutuhan dilakukan sebelum pengembangan 

video pembelajaran ini. Pada tahap ini, peneliti melakukan observasi untuk menentukan ruang 

lingkup penelitian dan materi pembelajaran. Mereka melakukan ini untuk menentukan capaian 

pembelajaran, karakter siswa, kebutuhan bahan video pembelajaran, seperti batasan produk, dan 

sumber. pendukung sebagai bahan untuk mengembangkan sebuah video pembelajaran yang 

semuanya didapat melalui kegiatan observasi awal dan observasi akhir. Tahap kedua yaitu tahap 

desain (design) yang mana pada tahap ini pengembang menganalisis konsep yang terdiri dari 

penyusunan ATP atau silabus, pembuatan RPP (Rancangan Proses Pembelajaran) penyusunan 

materi, pembuatan storyboard dan dilanjutkan dengan pembuatan flowchart sehingga pembuatan 

video pembelajaran ini dapat dikerjakan sesuai dengan rencana yang telah dibuat. Tahap ketiga yaitu 

pengembangan (development) tahapan pembuatan, pengujian, dan penilaian produk atau media yang 

telah dikembangkan. Pada tahap ini produk akan dimulai dinilai oleh 1 (satu) orang ahli yaitu dosen 

yang berkompeten dalam bidangnya, satu orang guru ahli materi, dan Sepuluh orang siswa kelas 10 

SD untuk mendapatkan respon mengenai produk yang dikembangkan. 

Kualitas Hasil Pengembangan Media Pembelajaran 

Untuk menentukan kualitas pengembangan produk, metode kuesioner telah digunakan. 

Kualitas pengembangan produk juga telah dibantu oleh 1) ahli materi, 2) ahli media, dan 3) angket 

penilaian siswa. Sebagai hasil dari validasi sistem pengembangan media pembelajaran, berikut 

adalah hasilnya: 

1.  Kualitas Media Pembelajaran dari Ahli Materi 

Kualitas Video Pmebelajaran Animasi kelas 2  Jika dilihat dari sudut pandang mata 

pembelajaran, berada dalam kategori tertinggi. Hasil evaluasi ahli materi yang disampaikan 

oleh guru SDN 1 Padamukti menunjukkan bahwa validasi video pembelajaran rata-rata sebesar 

98%, yang berarti sangat layak. Untuk menilai media ini, kuesioner dikirim ke uji ahli materi. 

Kualifikasi ini terpenuhi dengan baik karena beberapa hal materi pembelajaran jelas, 

tujuan pembelajaran jelas, sumber materi jelas, bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah 

Bahasa Indonesia, kalimat yang digunakan mudah dipahami dan dimengerti, dan bahasa yang 

digunakan. 

2. Kualitas Media Pembelajaran Ahli Media 

Hasil evaluasi ahli media, yang diberikan oleh dosen pengajar di Program Studi 

Pendidikan Teknologi Informasi IPI, menunjukkan bahwa video pembelajaran memiliki 

validasi rata-rata 92%, yang menunjukkan bahwa sangat layak. 

Menurut Arsyad (2014), beberapa elemen yang harus ada dalam media pembelajaran 

adalah gambar yang materinya dapat dilihat dengan jelas; ukuran gambar harus sesuai dengan 

siswa kelas 2 SD pemilihan warna, background, teks, gambar, dan animasi yang menarik; 

kecepatan gerak gambar harus sesuai dengan siswa kelas 2 SD pencahayaan gambar harus tepat 

suara narator harus terdengar jelas dan informatif; dan ritme suara yang disajikan narator harus 

sesuai dengan siswa kelas 2 SD , suara musik sesuai dengan suasana dan tampilan gambar, teks 

mudah dibaca, ukuran teks sudah sesuai dengan (tidak terlalu kecil dan tidak teralu besar) untuk 

siswa kelas 2SD, tampilan dan penyajian materi memiliki daya tarik, pengaturan durasi sesuai 

untuk siswa kelas 2SD, pengaturan durasi sesuai untuk siswa kelas 2 SD, dan materi disajikan 

dengan sistematis. Berdasarkan pernyataan tersebut, dapat diidentifikasikan bahwa Video 

pembelajaran animasi ini valid menurut ahli media pembelajaran.  

3.  Kualitas Media pembelajaran dari Aspek Penilaian Siswa 

Hasil validasi menunjukkan bahwa sepuluh siswa kelas 2 SDN 1 Padamukti yang 

memenuhi syarat berada dalam kategori sangat layak, dengan rata-rata nilai 95%. 
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Kelemahan Penelitian Pengembangan Media Pembelajaran 

Satu kekurangan dari penelitian ini adalah bahwa menggunakan model Alessi Trolip untuk 

mengembangkan media pembelajaran, yang terdiri dari tiga tahap: perencanaan (planning), desain 

(design), dan pengembangan (development). Selain itu, fasilitas seperti pyoyektor, screnview, dan 

koneksi internet tidak tersedia.  

Implikasi Penelitian 

Hasil penelitian media pembelajaran yang telah divalidasi rata-rata sangat baik.  Produk 

ini dapat dianggap layak digunakan sebagai alat bantu media selama pembelajaran di kelas 2 SD. 

Berikut adalah implikasi dari penelitian pengembangan ini.  

1.  Penelitian pengembangan ini mempengaruhi guru dalam menerapkan perubahan-perubaan 

dalam proses pembelajaran. Selain itu, penelitian ini dapat menjelaskan atau memecahkan 

masalah yang dihadapi guru ketika mereka bekerja daring atau luring dan menghalangi mereka 

untuk menggunakan metode konveksional. 

2.  Penelitian pengembangan ini meningkatkan keinginan dan minat siswa untuk belajar serta 

kecenderungan mereka untuk menggunakan smartphone atau ponsel pintar dengan baik, 

khususnya selama pandemi saat ini. Penelitian pengembangan ini mendorong guru untuk 

menggunakan sarana dan prasarana baru di sekolah dan menggunakannya dengan baik karena 

media ini sangat penting untuk mendukung prosespembelajaran.  

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dilapangan, pada saat pembelajaran PAI materi praktik 

Berwudhu di SDN 1 Padamukti diketahui bahwa guru dalam mengajar tidak selalu menggunakan 

media pembelajaran. Adapun media yang digunakan biasanya berupa media power point dengan 

desain yang biasa, video yang diambil dari youtube dan menggunakan media cetak. Power point 

yang digunakan oleh guru adalah power point biasa yang hanya berisi slide dengan tulisan-tulisan 

saja dan tidak memiliki suara, jarang menampilkan gambar serta tidak ada video.  

Dari hasil analisis tersebut kemudian peniliti mengembangkan sebuah media pembelajaran 

yang di desain menggunakan Powtoon ini memuat beberapa menu yang dilengkapi dengan audio 

terkait dengan penjelasan materi, selain itu penggunaan gambar, audio dan animasi bergerak, hal 

tersebut dikarenakan materi yang dimuat, tujuan pembelajaran dan Capaian Pembelajaran dalam 

media video  pembelajaran ini sesuai dengan silabus kurikulum yang berlaku di SDN 1 Padamukti. 

Penelitian ini mengacu pada pengembangan media pembelajaran, model yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah model pengembangan Alessi & Trollip. Model tersebut dipilih karena sejak 

awal model Alessi-Trolip ini dimaksudkan untuk pengembangan multimedia pembelajaran 

(Surjono,2017). Adapun tiga tahapan pengembangan dalam model ini diantaranya (1) Tahap 

Perencanaan (Planning); (2) Tahap Desain (Desain); (3) Tahap Pengembangan (Development). 

Video pembelajaran animasi ini ialah media pembelajaran yang sangat layak digunakan untuk kelas 

2 di SDN 1 Padamukti. Hal tersebut berdasarkan presentase rata-rata yang didapatkan dari ahli 

media yaitu 98% dengan kategori (sangat layak), presentase rata-rata yang didapatkan dari ahli 

materi yaitu 92% dengan kategori (sangat layak) dan presentase rata-rata penilaian peserta didik 

yaitu 95% dengan kategori (sangat layak). 
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