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Abstract

Pembelajaran sains di sekolah dasar sering menghadapi kendala dalam menjelaskan
konsep abstrak seperti ekosistem, terutama jika hanya mengandalkan metode
konvensional berupa ceramah dan buku teks. Hal ini menyebabkan pemahaman
siswa menjadi kurang optimal serta menurunnya minat belajar terhadap materi
yang disampaikan. Penelitian ini bertujuan untuk memvalidasi media animasi
ckosistem sebagai alat bantu pembelajaran bagi siswa Sekolah Dasar (SD) Media
animasi dikembangkan untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep
ekosistem, mencakup interaksi antara makhluk hidup dan lingkungannya, serta
rantai makanan dalam suatu ekosistem. Validasi dilakukan melalui uji ahli materi,
uji ahli media, serta uji keterpahaman oleh siswa dan guru. Metode penelitian yang
digunakan adalah penelitian pengembangan (Research and Development) dengan
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). Hasil penelitian menunjukkan bahwa media animasi yang
dikembangkan memenuhi standar kelayakan dengan kategori sangat wvalid
berdasarkan penilaian para ahli dan respon positif dari siswa serta guru. Uji ahli
materi menunjukkan bahwa konten dalam media animasi ini sesuai dengan
kurikulum dan mampu menyajikan materi secara sistematis, sedangkan uji ahli
media menegaskan bahwa animasi memiliki kualitas tampilan dan interaktivitas
yang baik. Sementara itu, hasil uji coba pada siswa menunjukkan peningkatan
pemahaman terhadap konsep ekosistem setelah menggunakan media animasi ini
dibandingkan dengan metode konvensional berbasis ceramah dan buku teks.
Selain itu, efektivitas pembelajaran berbasis animasi ini juga ditunjukkan oleh
meningkatnya minat belajar siswa serta keterlibatan mereka dalam proses
pembelajaran. Guru-guru yang terlibat dalam penelitian ini juga memberikan
umpan balik positif, terutama terkait dengan kemudahan penggunaan media
animasi dalam kelas serta dampaknya terhadap pemahaman siswa. Dengan
demikian, media animasi ekosistem ini dapat menjadi alternatif inovatif dalam
pembelajaran sains di sekolah dasar, khususnya dalam menjelaskan konsep-konsep
abstrak yang sulit dipahami hanya dengan teks dan gambar statis. Penelitian ini
merekomendasikan pengembangan lebih lanjut untuk memperluas cakupan materi
serta melakukan pengujian dalam skala yang lebih luas guna mengoptimalkan
manfaat media animasi dalam dunia pendidikan dasar.

Keywords
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Abstract

This research was motivated by the low understanding of elementary school students
towards abstract ecosystem concepts, such as food chains and interactions between
organisms, when only using lecture methods and texthooks. This study aimed to develop
and validate ecosystem animation media as a feasible, practical, and effective learning
tool for fifth-grade elementary school students. The research method nsed was Research
and Development (R&D) with the ADDIE model (Analysis, Design, Development,
Tmplementation, Evaluation) simplified to the Development stage. Data were collected
through  material expert validation  questionnaires, media expert validation
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questionnaires, and teacher response questionnaires (practicality). The results showed
that the animation media met the validity criteria with an average score of 91% (very
valid) from material experts and 88% (very valid) from media experts. The practicality
level based on teacher assessments reached 68.75% (moderately practical). Based on these
[findings, it can be concluded that the developed ecosystem animation media is valid and
suitable for use in elementary school science learning, althongh there is still room for
improvement in visnal aspects and langnage simplification. In terms of implications, this
media bas the potential to increase student motivation and conceptual understanding and
serve as an innovative alternative in 21st-century science learning.

Keywords
Media V alidation, Ecosystem Animation, Science Learning, Elementary School,
ADDIE model
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PENDAHULUAN

Media pembelajaran merupakan komponen esensial dalam proses pendidikan yang berfungsi
sebagal perantara penyampaian pesan dari sumber belajar, yaitu guru, kepada penerima pesan, yaitu
siswa (Ekayani, 2024; Pratiwi et al., 2024; Zahra, 2025). Keberadaan media pembelajaran tidak hanya
membantu proses transfer informasi, tetapi juga berperan dalam menciptakan pengalaman belajar
yang lebih bermakna, efektif, dan menarik. Sugiyono, 2020; Qudratuddarsi et al., 2024). Dalam
konteks pembelajaran sains di sekolah dasar, penggunaan media yang tepat menjadi sangat penting
karena karakteristik siswa yang masih berada pada tahap perkembangan kognitif operasional konkret
menurut teori Piaget (Piaget, 2023; Piaget et al., 2024). Pada tahap ini, siswa cenderung lebih mudah
memahami konsep yang disajikan secara nyata, kontekstual, dan dapat diamati secara langsung
dibandingkan dengan konsep yang bersifat abstrak. Oleh karena itu, guru dituntut untuk mampu
memilih dan memanfaatkan media pembelajaran yang sesuai agar materi yang disampaikan dapat
dipahami dengan baik oleh siswa serta mampu meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses
pembelajaran (Ekayani, 2024; Pratiwi et al., 2024).

Salah satu media pembelajaran yang semakin populer dan relevan untuk digunakan dalam
pembelajaran sains adalah video animasi, yang menggabungkan unsur audio dan visual secara
terpadu (Zahra, 2025; Mustika, 2024; Nikmatul, 2023). Video animasi memiliki keunggulan dalam
menyajikan informasi secara dinamis, menarik, serta mampu menghadirkan ilustrasi yang tidak dapat
ditampilkan secara langsung di dalam kelas Zahra, 2025; Mustika, 2024; Nikmatul, 2023). Dengan
adanya gerakan, warna, suara, dan alur cerita yang sistematis, video animasi dapat membantu siswa
dalam memahami konsep-konsep kompleks, seperti ekosistem, yang melibatkan interaksi antara
makhluk hidup dan lingkungannya (Kurniawan, 2023; Farida, 2021; Yuanta, 2022). Selain itu,
penggunaan video animasi juga dapat meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa karena
penyajiannya yang lebih interaktif dibandingkan media konvensional seperti buku teks. Hal ini sejalan
dengan temuan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa media berbasis animasi efektif
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dalam meningkatkan pemahaman konsep serta keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Yuanta, 2022;
Yulia D., 2023).

Materi ekosistem merupakan salah satu topik dalam pembelajaran IPA yang memiliki tingkat
abstraksi cukup tinggi, sehingga seringkali menimbulkan kesulitan bagi siswa sekolah dasar. Konsep-
konsep seperti rantai makanan, simbiosis, serta aliran energi dalam ekosistem menuntut kemampuan
berpikir relasional dan imajinatif untuk memahami keterkaitan antar komponen yang tidak selalu
dapat diamati secara langsung (Kurniawan, 2023; Farida, 2021; Powtoon Team, 2024). Bagi siswa
yang masih berada pada tahap operasional konkret, memahami hubungan tersebut tanpa bantuan
visualisasi yang memadai menjadi tantangan tersendiri. Akibatnya, pembelajaran yang hanya
mengandalkan penjelasan verbal atau teks cenderung kurang efektif dalam membantu siswa
membangun pemahaman konseptual yang utuh (Kurniawan, 2023; Farida, 2021; Powtoon Team,
2024).  Oleh karena itu, diperlukan pendekatan pembelajaran yang mampu menjembatani
keterbatasan tersebut melalui penyajian materi yang lebih kontekstual, visual, dan mudah dipahami,
sehingga siswa dapat mengaitkan konsep ekosistem dengan pengalaman nyata dalam kehidupan
sehari-hari (Ekayani, 2024; Pratiwi et al., 2024).

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SD Inpres 009 Parabu, ditemukan bahwa
sebagian besar siswa mengalami kesulitan dalam memahami interaksi antarorganisme dalam
ckosistem (Kurniawan, 2023; Farida, 2021). Selain itu, guru masih terbatas dalam penggunaan media
pembelajaran dan cenderung hanya mengandalkan buku teks sebagai sumber utama dalam
menyampaikan materi. Kondisi ini menunjukkan adanya kebutuhan akan inovasi media
pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Padahal, berbagai penelitian sebelumnya telah
menunjukkan bahwa penggunaan video animasi berbasis platform seperti Powtoon atau Doratoon
mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan (Dandi Kurniawan, 2023; Fina Nikmatul
Farida, 2021). Meskipun demikian, tantangan utama yang dihadapi masih berkaitan dengan
kurangnya kreativitas guru dalam memanfaatkan media digital serta keterbatasan infrastruktur
teknologi di beberapa sekolah, yang dapat menghambat optimalisasi penggunaan media
pembelajaran berbasis animasi (Mustika, 2024; Zahra, 2025).

Keunggulan media animasi dalam pembelajaran terletak pada kemampuannya
mengintegrasikan berbagai elemen visual seperti warna, gerak, dan teks dengan elemen audio seperti
narasi dan musik secara harmonis (Mayer, 2024; Mayer et al., 2023). Kombinasi ini memungkinkan
penyampaian informasi menjadi lebih menarik, mudah dipahami, dan mampu mempertahankan
perhatian siswa dalam proses belajar. Dalam konteks pembelajaran sains, khususnya materi yang
bersifat abstrak seperti ekosistem, media animasi dapat membantu memvisualisasikan proses dan
hubungan antar komponen yang sulit diamati secara langsung (Kurniawan, 2023; Powtoon Team,
2024). Teori Multimedia Learning yang dikemukakan oleh Mayer menegaskan bahwa pembelajaran
akan lebih efektif ketika informasi disajikan melalui perpaduan gambar dan kata-kata, baik secara
lisan maupun tertulis, dibandingkan jika hanya menggunakan teks semata. Hal ini karena otak
manusia memproses informasi visual dan verbal melalui dua saluran yang berbeda, schingga
memungkinkan pemahaman yang lebih mendalam dan terstruktur (Mayer, 2024; Mayer et al., 2023).

Berdasarkan keunggulan tersebut, pengembangan media animasi untuk materi ekosistem
menjadi langkah strategis dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar. Media ini
diharapkan dapat membantu siswa memahami konsep-konsep seperti interaksi makhluk hidup,
rantai makanan, dan aliran energi secara lebih konkret dan menyenangkan (Zahra, 2025; Mustika,
2024). Namun demikian, sebelum media animasi dapat digunakan secara luas dalam kegiatan
pembelajaran, diperlukan proses validasi yang melibatkan para ahli untuk memastikan kualitas dan
kelayakannya. Validasi ini mencakup aspek kesesuaian materi dengan kurikulum, kejelasan tampilan
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visual, serta penggunaan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa (Kurniawan, 2023; Farida, 2021).
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sekaligus memvalidasi media
animasi ekosistem yang layak digunakan sebagai sarana pembelajaran bagi siswa kelas V sekolah
dasar, sehingga dapat mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif untuk mengevaluasi validitas media
pembelajaran yang dikembangkan secara sistematis dan terukur. Data kuantitatif diperoleh melalui
instrumen penilaian berbentuk angket dengan skala Likert yang diberikan kepada ahli materi, ahli
media, dan guru sebagai responden utama (Adam, Qudratuddarsi, Tari, & Putri, 2024). Setiap aspek
penilaian mencakup kelayakan isi, kualitas tampilan, serta kejelasan bahasa yang digunakan dalam
media pembelajaran. Pendekatan kuantitatif dipilih karena mampu menghasilkan data yang objektif,
terstandar, dan dapat dianalisis secara numerik untuk menentukan tingkat kelayakan media secara
lebih akurat (Qudratuddarsi, Meiwawati, & Saputra, 2024). Selain itu, hasil analisis kuantitatif
memungkinkan peneliti untuk mengkategorikan tingkat validitas media ke dalam kriteria tertentu.
Proses pengembangan media dalam penelitian ini mengacu pada model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation), namun hanya dilaksanakan hingga tahap Develgpment. Hal ini
disebabkan fokus utama penelitian adalah pada validasi produk, bukan pada pengujian efektivitas
dalam skala luas di lingkungan pembelajaran nyata.

Pembuatan Media

Pembuatan media pembelajaran diawali dengan tahap Analysis, di mana peneliti melakukan
observasi dan wawancara dengan guru kelas V di SD Inpres 009 Parabu untuk mengidentifikasi
kebutuhan pembelajaran. Hasil analisis menunjukkan beberapa permasalahan utama, yaitu siswa
mengalami kesulitan dalam memahami konsep rantai makanan dan simbiosis yang bersifat abstrak,
guru membutuhkan media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik untuk meningkatkan
keterlibatan siswa, serta kurikulum menuntut pencapaian kompetensi dasar terkait hubungan antar
makhluk hidup dalam ekosistem (Ismail, & Hasanah, 2024; Mappata, Qudratuddarsi, & Putra, 2025).
Temuan ini menjadi dasar dalam merancang media yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan guru.
Selain itu, analisis juga mempertimbangkan karakteristik siswa sekolah dasar yang lebih mudah
memahami materi melalui visualisasi konkret. Dengan demikian, pengembangan media diarahkan
untuk mampu menyajikan konsep secara sederhana, menarik, dan mudah dipahami agar dapat
mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif dan bermakna.

Selanjutnya, pada tahap Design, peneliti menyusun storyboard yang mencakup alur cerita,
skenario pembelajaran, serta elemen visual yang akan digunakan dalam media animasi. Media
dirancang menggunakan aplikasi Doratoon dan Powtoon dengan durasi sekitar 7—10 menit agar tetap
efektif dan tidak membosankan bagi siswa. Pemilihan warna seperti hijau, biru, dan cokelat
didasarkan pada asosiasi dengan lingkungan alam sebagai representasi konsep ekosistem. Pada tahap
Development, media mulai diproduksi melalui pembuatan animasi dua dimensi, pengisian narasi
yang komunikatif, serta proses pengeditan untuk menyempurnakan tampilan. Setelah media selesai
dikembangkan, dilakukan proses validasi oleh satu orang ahli materi yang merupakan dosen IPA dan
satu orang ahli media yang berperan sebagai desainer instruksional. Selain itu, uji kepraktisan juga
dilakukan dengan melibatkan empat orang guru untuk menilai kemudahan penggunaan serta
kebermanfaatan media dalam pembelajaran.
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KELOMPOK 2

Gambar 1. Contoh Visual Media Belajar
Pengumpulan Data

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan secara sistematis dengan menggunakan
instrumen berupa angket yang disusun sesuai dengan tujuan validasi media pembelajaran (Lestari,
Hasanuddin, Saputri, & Maulidita, 2024). Instrumen yang digunakan terdiri atas angket validasi ahli
materi, angket validasi ahli media, serta angket kepraktisan yang diberikan kepada guru. Angket
validasi ahli materi mencakup beberapa aspek penting, seperti kelayakan isi, akurasi konsep, serta
kesesuaian materi dengan kurikulum yang berlaku. Sementara itu, angket validasi ahli media
difokuskan pada penilaian kualitas tampilan visual, kejelasan animasi, kesesuaian penggunaan suara
atau narasi, serta tingkat interaktivitas media yang dikembangkan. Selain itu, angket kepraktisan
untuk guru digunakan untuk mengetahui kemudahan penggunaan media, kesesuaian durasi dengan
waktu pembelajaran, serta keterpaduan media dengan proses pembelajaran di kelas. Skala penilaian
yang digunakan adalah skala Likert 1-4, di mana nilai 1 menunjukkan “tidak setuju” dan nilai 4
menunjukkan “sangat setuju”, yang kemudian dikonversi ke dalam bentuk persentase untuk
menentukan tingkat kelayakan media.

Analisis Data

Analisis data kuantitatif dalam penelitian ini dilakukan dengan menghitung persentase skor
yang diperoleh dari setiap instrumen penilaian, kemudian dibandingkan dengan skor maksimal yang
mungkin dicapai. Perhitungan ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan media secara
objektif dan terukur. Hasil persentase yang diperoleh selanjutnya diinterpretasikan berdasarkan
kriteria validitas yang telah ditetapkan pada Tabel 1. Kriteria tersebut digunakan untuk
mengelompokkan tingkat kevalidan media, mulai dari tidak valid hingga sangat valid, sehingga
memudahkan peneliti dalam menarik kesimpulan terkait kualitas media yang dikembangkan.
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Tabel 1. Kriteria Interpretasi Pendapat Para Validator

Skor (%) Tingkat Kevalidan
81-100 Sangat Valid
61-80 Valid
41-60 Cukup Valid
21-40 Kurang Valid
0-20 Tidak Valid
HASIL DAN PEMBAHASAN

Bagian hasil dan pembahasan dalam penelitian ini menyajikan temuan utama terkait
pengembangan serta validasi media pembelajaran berbasis video animasi pada materi ekosistem.
Produk yang dihasilkan dirancang untuk membantu siswa memahami konsep-konsep penting seperti
komponen ekosistem, rantai makanan, dan simbiosis secara lebih konkret dan menarik. Proses
validasi dilakukan untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi standar
kelayakan dari berbagai aspek, baik dari segi materi maupun tampilan media. Penilaian oleh para ahli
menjadi langkah penting untuk mengetahui sejauh mana kualitas isi, keakuratan konsep, serta
kesesuaian media dengan kebutuhan pembelajaran di sekolah dasar. Selain itu, hasil validasi juga
memberikan masukan yang konstruktif bagi penyempurnaan media sebelum digunakan secara lebih
luas. Data yang diperoleh kemudian dianalisis dan disajikan dalam bentuk tabel untuk memudahkan
interpretasi serta penarikan kesimpulan.

Tabel 2 menunjukkan hasil validasi ahli materi terhadap media animasi yang dikembangkan.
Penilaian mencakup empat aspek utama, yaitu kesesuaian materi dengan kurikulum, keakuratan
konsep ekosistem, sistematika penyampaian materi, serta relevansi contoh dengan kehidupan sehari-
hari. Hasilnya menunjukkan bahwa tiga aspek memperoleh skor maksimal, yaitu kesesuaian
kurikulum, keakuratan konsep, dan relevansi contoh, masing-masing dengan skor 4. Sementara itu,
aspek sistematika penyampaian memperoleh skor 3, yang menunjukkan masih terdapat sedikit
perbaikan yang diperlukan. Secara keseluruhan, rata-rata skor yang diperoleh adalah 3,75 dengan
persentase 93,75%, yang termasuk dalam kategori sangat valid dan layak digunakan.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek yang Dinilai Skor

1. Kesesuaian materi dengan kurikulum 4

2. Keakuratan konsep ekosistem 4

3.  Sistematika penyampaian materi 3

4. Relevansi contoh dengan kehidupan sehari-hari 4
Rata-rata 3,75
Persentase 93,75%

Tabel 3 menunjukkan hasil validasi ahli media terhadap kualitas video animasi yang
dikembangkan. Penilaian mencakup empat aspek, yaitu kualitas animasi dan visual, kejelasan narasi
dan suara, harmonisasi warna, teks, dan gambar, serta kemudahan penggunaan media. Hasil penilaian
menunjukkan bahwa tiga aspek memperoleh skor maksimal, yaitu kualitas animasi dan visual,
kejelasan narasi, serta kemudahan penggunaan, masing-masing dengan skor 4. Hal ini menunjukkan
bahwa media telah memiliki tampilan yang menarik, audio yang jelas, dan mudah digunakan dalam
pembelajaran. Sementara itu, aspek harmonisasi warna, teks, dan gambar memperoleh skor 3, yang
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mengindikasikan perlunya sedikit perbaikan pada keselarasan elemen visual. Secara keseluruhan, rata-
rata skor sebesar 3,75 dengan persentase 93,75% termasuk dalam kategori sangat valid.
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek yang Dinilai Skor

1. Kualitas animasi dan visual 4

2. Kejelasan narasi dan suara 4

3. Harmonisasi warna, teks, dan gamba 3

4. Kemudahan penggunaan 4
Rata-rata 3,75
Persentase 93,75%

Tabel 4 menyajikan hasil uji kepraktisan media animasi berdasarkan penilaian empat orang
guru terhadap 15 indikator yang telah ditentukan. Secara umum, hasil penilaian menunjukkan bahwa
media berada pada kategori praktis dengan rata-rata persentase sebesar 68,75%. Beberapa indikator
memperoleh penilaian positif, seperti kemampuan video untuk digunakan secara mandiri oleh siswa
yang mendapatkan respons “setuju’ dari seluruh guru. Selain itu, aspek kesesuaian materi dengan
kurikulum dan penggunaan bahasa yang sesuai dengan tingkat siswa juga dinilai baik, meskipun
masih terdapat sebagian kecil respon “tidak setuju”. Pada aspek animasi dan visual, mayoritas guru
memberikan penilaian “cukup setuju”, yang menunjukkan bahwa tampilan media sudah cukup
menarik namun masih dapat ditingkatkan. Sementara itu, perpaduan warna menunjukkan variasi
penilaian, sehingga menjadi salah satu aspek yang perlu diperbaiki. Secara keseluruhan, media dinilai
cukup praktis digunakan dalam pembelajaran.

Tabel 4. Hasil Penilaian Kepraktisan oleh Guru (15 Indikator)

Indikator Sangat Setuju Setuju Cukup Setuju Tidak Setuju
Materi sesuai kurikulum 0 3 0 1
Animasi dan visual menarik 0 1 3 0
Perpaduan warna harmonis 1 0 2 1
Bahasa sesuai tingkat siswa 0 3 0 1
Video dapat digunakan mandiri 0 4 0 0
Rata-rata kepraktisan 68,75%

Persentase kepraktisan sebesar 68,75% termasuk dalam kategori “cukup praktis”. Hal ini
menunjukkan bahwa media animasi yang dikembangkan sudah dapat digunakan dalam proses
pembelajaran, meskipun masih terdapat beberapa aspek yang perlu ditingkatkan. Beberapa catatan
perbaikan terutama terletak pada harmonisasi warna, di mana terdapat satu guru yang memberikan
penilaian “tidak setuju”, serta pada penggunaan istilah ilmiah yang masih perlu disederhanakan agar
lebih mudah dipahami oleh siswa sekolah dasar. Selain itu, dari hasil pembahasan lebih lanjut,
ditemukan bahwa kelemahan utama media ini adalah kurangnya interaktivitas dua arah. Media
animasi yang digunakan masih bersifat satu arah (one-way broadcast), sehingga siswa tidak
memperoleh umpan balik secara langsung selama proses pembelajaran berlangsung.

Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya pada materi gerak dan gaya (Mappata et
al., 2025) yang menyebutkan bahwa penggunaan video animasi cenderung memberikan ruang
refleksi yang terbatas bagi siswa. Meskipun demikian, media ini tetap memiliki sejumlah keunggulan
yang signifikan, antara lain mampu membantu visualisasi konsep abstrak ekosistem, meningkatkan
minat belajar siswa, serta mudah diintegrasikan dengan metode pembelajaran konvensional. Secara
implikatif, hasil penelitian ini memberikan kontribusi bagi berbagai pihak, yaitu bagi guru sebagai
alternatif media yang dapat dikombinasikan dengan diskusi atau praktikum sederhana, bagi
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pengembang media sebagai dasar untuk menambahkan fitur interaktif seperti kuis dalam video, serta
bagi peneliti selanjutnya untuk menguji efektivitas media melalui desain pre-test dan post-test dalam
skala yang lebih luas.

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan dalam interpretasi
hasil. Pertama, pengembangan media hanya dilakukan hingga tahap Development dalam model
ADDIE, sehingga belum mencakup tahap implementasi dan evaluasi secara luas dalam konteks
pembelajaran nyata. Kedua, jumlah validator yang terlibat masih terbatas, yaitu hanya satu ahli materi
dan satu ahli media, sehingga sudut pandang penilaian belum sepenuhnya beragam. Ketiga, uji
kepraktisan hanya melibatkan empat orang guru, yang menyebabkan generalisasi hasil menjadi
terbatas pada konteks sekolah tertentu. Selain itu, penelitian ini belum mengukur efektivitas media
terhadap peningkatan hasil belajar siswa secara kuantitatif melalui desain eksperimen seperti pre-test
dan post-test. Keterbatasan lain juga terletak pada media yang masih bersifat satu arah tanpa fitur
interaktif, serta keterbatasan infrastruktur teknologi yang dapat memengaruhi optimalisasi
penggunaan media di berbagai sekolah.

Penelitian ini memberikan implikasi penting bagi pengembangan pembelajaran sains di
sekolah dasar, khususnya dalam pemanfaatan media berbasis teknologi. Bagi guru, media animasi
yang dikembangkan dapat menjadi alternatif sumber belajar yang mampu membantu menjelaskan
konsep abstrak secara lebih konkret dan menarik. Bagi pengembang media, hasil penelitian ini
menunjukkan pentingnya memperhatikan aspek visual, audio, serta kebutuhan interaktivitas dalam
merancang media pembelajaran yang efektif. Selain itu, penelitian ini juga mendorong institusi
pendidikan untuk meningkatkan dukungan terhadap penggunaan teknologi dalam pembelajaran,
baik melalui pelatihan guru maupun penyediaan sarana prasarana yang memadai. Dari sisi akademik,
penelitian ini dapat menjadi rujukan awal dalam pengembangan media berbasis animasi pada materi
lain serta membuka peluang kajian lanjutan terkait integrasi media digital dengan pendekatan
pembelajaran yang lebih inovatif dan berpusat pada siswa.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media

pembelajaran berupa video animasi materi ekosistem yang dikembangkan telah memenuhi kriteria
kelayakan dan dapat digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar. Hasil validasi oleh ahli materi
dan ahli media menunjukkan persentase masing-masing sebesar 93,75% yang termasuk dalam
kategori sangat valid, sehingga media dinyatakan layak dari segi isi, tampilan, dan penyajian. Selain
itu, hasil uji kepraktisan oleh guru memperoleh persentase sebesar 68,75% yang berada pada kategori
cukup praktis, yang berarti media sudah dapat digunakan meskipun masih memerlukan beberapa
perbaikan, terutama pada aspek visual dan penyederhanaan bahasa. Media animasi ini terbukti
mampu membantu memvisualisasikan konsep ekosistem yang abstrak, meningkatkan minat belajar
siswa, serta mendukung proses pembelajaran yang lebih menarik. Dengan demikian, media animasi
ckosistem memiliki potensi sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar,
meskipun pengembangan lebih lanjut tetap diperlukan untuk meningkatkan interaktivitas dan
efektivitas penggunaannya.

Berdasarkan hasil penelitian, beberapa rekomendasi dan arah penelitian selanjutnya dapat
dirumuskan untuk meningkatkan kualitas media pembelajaran yang dikembangkan. Pengembangan
media animasi perlu dilengkapi dengan fitur interaktif seperti kuis, simulasi, atau umpan balik
langsung agar pembelajaran tidak hanya bersifat satu arah, tetapi juga mendorong keterlibatan aktif
siswa. Selain itu, perlu dilakukan penyempurnaan pada aspek visual, khususnya harmonisasi warna
dan penyederhanaan bahasa ilmiah agar lebih sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Guru
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juga disarankan untuk mengombinasikan media animasi dengan metode lain seperti diskusi,
eksperimen sederhana, atau pembelajaran berbasis proyek. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan
melakukan uji efektivitas melalui desain eksperimen dengan pre-test dan post-test dalam skala lebih
luas, serta mengkaji pengaruh media terhadap keterampilan berpikir kritis, kreativitas, dan literasi

sains siswa.
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